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Grâce au MUSIC PACK MIDI, réveillez le musicien qui sommeille 
en vous, apprenez la musique en créant vos propres mélodies et 
vos orchestrations. Conçu pour les musiciens professionnels comme 
pour les débutants, le MUSIC PACK MIDI réunit 3 produits leaders 
en un seul package : 


e le STE 1040 ATARI, l'ordinateur familial le plus vendu, utilisé par 
tous les professionnels de la musique (1Mo de RAM extensible à 
AMo, interface MIDI intégrée, 10 interfaces en standard, la plus 
importante logithèque), l'outil idéal pour s'ouvrir à la micro- 
informatique musicale ; 


e le célèbre clavier BONTEMPI AZ 7500 [clavier MIDI "splitable", 
61 grandes touches, 32 sons "PCM Digital", 24 rythmes PCM 
technologie numérique, 7 voies d'accompagnement, polyphonique 
(12 notes), 4 effets sonores intégrés) ; 


e l'excellent logiciel BIG BOSS Piano (cours de piano classiques et 
modernes intégrés, clavier guide, défilement de la partition en 


temps réel, impression des partitions, quantisation]. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, en 10 leçons progressives, assisté en 
permanence par l'ordinateur, finies les longues heures passées à 
subir le solfège : apprenez facilement, rapidement et efficacement le 
piano, l'écriture de la musique. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, disposez d'un formidable outil de 
création musicale : | 

BIG BOSS Piano est également un séquenceur 25 pistes, permettant 
le chargement simultané de 10 morceaux... 


Le MUSIC PACK MIDI est un système évolutif et créatif, doué de 
toutes les caractéristiques d'un home studio, pour un prix très 
attractif. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, de la musique classique au rock le plus 
sauvage, du rap au reggae, mettez toutes les musiques à portée de 
vos mains, tous les sons au bout de vos doigts | 
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E ACTUALITES 
@ Univers Atari 


& SOS QUESTIONS/REPONSES 


© Des réponses, des trucs et des astuces. 


- H MUSIQUE 


@ Digital Impact 

Enfin un logiciel qui fait le lien entre échantillon- 
neurs de type Soundtracker et logiciels profes- 
sionnels. 


& INITIATION 

© ‘Testez vos connaissances 

Connaissez-vous bien votre ordinateur préféré? 
Un petit jeu, sous forme de quiz, idéal pour se ra- 
fraîchir la mémoire. 

© Premiers pas 

Nombreux sont les nouveaux venus sur ST qui 
ont besoin d’un coup de main pour démarrer. 


M 3615 ATARI 


‘© Les nouveautés du 3615 Atari 


Du carburant pour Portfolio, STE, MEGA STE 
et TT. 

@ Le thème du mois: les éditeurs de textes 
Premier article d’une série destinée à vous faire 
mieux connaître les richesses du 3615 Atari en 
téléchargement. 


H REPORTAGE 

© Informatique et cinéma 

Découvrez un monde magique dans le laboratoi- 
re de postproduction cinéma Neyrac Films. 


H PORTFOLIO 
© Programmer sur PC 


& ESSAI LOGICIEL 

© Prévisions Astrales 

La puissance du ST au service d’une pratique 
millénaire. 

© Le Taromancien 

Ou comment un jeu de cartes et un ST peuvent 
prédire des lendemains qui chantent. 
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@ Neochrome Master (II) 


Des ordinateurs au quotidien 
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Neochrome vous ouvre les portes du pseudo 3D 
en mouvement. 

© Quick Ray Trace (II) 

Créez d’autres formes géométriques grâce au logi- 
ciel de ray-tracing du domaine public. 

® Listing de Quick Ray Trace 


HE PROGRAMMATION 

© Initiation au GFA 

Les bugs: petite histoire de ces maudites bestioles 
et comment les contrer. 

@ Les Sprites (suite) 

® Initiation à l’'Omikron 

Gestion de la souris en DAO. 


HE JEUX 

© Atahit du mois: Utopia 
@ Bloc-notes 

@ Atahit du mois: Golf 


EH LYNX 

e Nouveautés Lynx 

De la simulation de conduite au jeu d’arcade en 
passant par le plus fabuleux golf sur console por- 
table, le Lynx n’a pas fini de vous surprendre. 


# DOSSIER EDUCATIFS 

@ Educatifs mode d'emploi 

Nous vous proposons de vous guider face à une 
profusion de logiciels de qualité parfois inégale. 

@ En un clin d’œil 

L'essentiel des logiciels éducatifs classé par édi- 
teur, avec les prix, les catégories,.etc. 

© Le style des logiciels 

Chaque éditeur possède son style. Il peut être 
utile de connaître leurs différentes approches 
pédagogiques afin de mieux choisir vos logiciels 
ou ceux de vos enfants. 

© Bordas 

Un grand éditeur de logiciels éducatifs nous ex- 
plique sa démarche. 

© La pratique des éducatifs 

Quand une prof fait travailler ses enfants à l’aide 
de logiciels éducatifs, cela mérite une petite 
enquête. 

© Paris pour les jeunes 

Une association pour initier les jeunes au monde 
merveilleux de la création sur ordinateur. 


Qui a dit que l'informatique était une activité austère, réservée à des gens moroses et renfermés? Sûrement pas les utilisateurs d’Atari qui savent 
bien ce que convivialité veut dire. Nous en voulons pour preuve l'explosion du marché des logiciels éducatifs Atari qui allient apprentissage, plaisir 
et ouverture d'esprit. Nous faisons le point dans notre dossier sur ces outils pédagogiques modernes. 
Février, le mois de tous les salons avec leur cortège de nouveautés: la couleur en PAO avec Calamus SL la portabilité des ordinateurs avec le ST 
Book et le nouvel ABC 386 d’Atari, des tonnes de nouveautés Lynx au salon du jouet, etc. Nous y sommes allés pour vous et nous vous 
reparlerons très bientôt, et en détail, de tous ces produits. 
Ceci dit, il n'y a pas que dans les longues allées de ces salons parisiens que les nouveautés apparaissent. Atari Magazine vous propose désormais 
une nouvelle rubrique concernant le téléchargement: les mois thématiques du 3615 ATARI. Chaque mois nous vous proposerons de faire le point 
sur un domaine particulier de l'informatique, en rapport avec les logiciels du domaine public qui s’y rattachent. Nous poursuivons dans ce 
numéro notre initiation à la programmation et au graphisme avec, cette fois encore, de quoi occuper vos longues soirées d’hiver. 
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Des salons plein de surprises, des nouveautés fantastiques comme 
Calamus SL ou le premier clipboard officiel d'Atari Corp. 1992 


s'annonce radieuse! 








Rackdisk 


Un disque dur amovible 

La société Gresset informatique presente le 
premier système de disques durs amovibles. 
L'élément centrale de ce sytème est un dis- 
que dur de technologie Winchester, installé 
dans une cartouche d’habillage et protection 
au format 3 pouces 1/2. Un des intérêts ma- 
jeurs de Rackdisk est la possibilité d'utiliser 
n'importe quel disque dur du marché, pour- 
vu qu’il soit au format SCSI. Il fonctionne 
donc directement sur les TT Atari. En ce 
qui concerne le reste de la gamme (ST, STE, 
etc.) l’utilisation de Rackdisk est condition- 
née par l’adjonction d’une carte contrôleur 
qui transforme le port ACSI en port SCSI. 
Les cartouches-disques sont munies d’une 
poignée de manutention fabriquée en alumi- 
nium antichoc. Le support de cartouche, 
quant à lui, permet l’amovibilité des cartou- 
ches-disques. Il est auto-alimenté, auto-ven- 
tilé et muni d’un système de sécurité par clé 
de blocage antivol, ce qui rend toute utilisa- 
tion ou extraction non autorisée impossible. 
Cette clé de sécurité gère aussi l’alimentation 
du système et le parcage automatique des 
têtes de lecture du disque dur siute à une 
coupure de courant. 

Un concept nouveau et fort intéressant, qui 
allie fiabilité, compatibilité et sécurité. 


Gestcomptes 2 


Version 1.07 


La nouvelle version du fameux logiciel de 
gestion de compte bancaire de Log-Access 


est désormais disponible. Sa principale nou- 
veauté est la possibilité d'obtenir un bilan 
mensuel et annuel par affectation, avec une 
répartition des recettes et des dépenses. De 
plus, et c’est une bonne nouvelle, il est dé- 
sormais possible de modifier le solde pointé 
et le solde réel de vos comptes. 

Par ailleurs, une attention particulière a été 
apportée à la sécurité de transmission sur la 
version 3614. Elle permet désormais aux 
personnes abonnées et à des serveurs ban- 
caires d'introduire une temporisation entre 
chaque ordre envoyé au minitel. 


Restructuration 
chez Medicalsport 


Les dirigeants de la société Médicalsport, 
qui nous avaient annoncé dernièrement une 
augmentation du capital pour la nouvelle 
année, ont conclu'un accord avec Becker et 
Partner afin de consolider leur position sur 


le marché français et européen. Medicalsport 
se dote ainsi d’une infrastructure performan- 
te capable de produire les modules d’exten- 
sion mémoire Portfolio en série. Cette re- 
structuration devrait, selon eux, leur permet- 
tre de proposer des prix «renversants», de ga- 
rantir des livraisons en 48 heures, et de com- 
pléter la gamme des produits annexes au 
Portfolio. Medicalsport annonce ainsi des 
Cardram 128 Ko à 490 F et 2390 F pour les 
1024 Ko. 


Le guide et sa disquette 


Vous faites partie de ces dizaines de milliers 
de nouveaux utilisateurs à avoir reçu un STE 
à Noël? Alors jetez-vous sur le «Guide de la 
Micro Créative» pour tout savoir sur votre 
nouvel ordinateur et ses logiciels. Une offre 
spéciale (à découper dans ce numéro)) vous 
permet de l’acquérir avec sa disquette Decou- 
verte, remplie de jeu, d’éducatif, de musique 
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et de graphisme pour la mo- 
dique somme de 60 EF La 
bible à ce prix là, ça ne se re- 
fuse pas! 


Le salon du jouet 


Le Salon du Jouet, réservé 
aux professionnels, vient de 
fermer ses portes. Le Lynx y 
était en vedette. La console 
portable couleur a connu, à 
l'échelon mondial fin 1991, 
un succès dépassant même les 
espérances les plus folles 
d’'Atari. L'année 1992 s’an- 
nonce encore plus chaude 
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avec près de 70 nouveautés  ArARstsE 


dans les 9 premiers mois. 


Le forum PAO 


La PAO couleur sur TT ça existe et ça 
marche remarquablement bien! C’est ce qu’a 
prouvé Atari France à tous les visiteurs de 
«PAO 92», le salon professionnel de la publi- 
cation assistée par ordinateur qui s’est tenu 
du 22 au 24 janvier dernier, Porte de Ver- 
sailles à Paris. ALM y présentait une chaîne 
d’édition couleur complète (de la scannérisa- 
tion des images à la création des films et des 
chromalins en passant par la saisie des textes, 
la retouche des images en 16 millions de cou- 
leurs, la mise en page des documents, etc.) 
basée autour de Calamus SL dont la nouvel- 
le version était dévoilée pour la première 
fois. Celleci ne présente pas d'innovation 
par rapport à la version SL introduite en sep- 
tembre, mais corrige la très grande majorité 
des bugs et autres imperfections, en faisant le 
plus puissant logiciel de mise en page du 
marché. 

La station PAO, Atari TT (68030+68882 à 
32 MHz, 8 Mo de RAM, carte couleur haute 
résolution et écran couleur A3) était au cen- 
tre de cette chaîne. 


Le PC Forum 


Depuis la «disparition» du Sicob (en atten- 
dant son retour en octobre 92), le PC Forum 
(11 au 14 février à Paris) est devenu la plus 
grande manifestation informatique française. 
Atari y sera fortement présent avec un nom- 
bre impressionnant de nouveautés dont: 
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- le lancement officiel de la nouvelle gamme 
de PC 386 avec notamment le Note- 
book 386SX à 20 MHz, 

- le lancement officiel du ST Book, un ST 
format Notebook de 1,8 Kg disposant de 10 
heures d'autonomie, 

- Ja toute nouvelle version du TOS: le TOS 
2.06 pour tous les STF/STE. 


AHDI 5.0 


Une nouvelle version du gestionnaire de 
disque dur AHDI/HDX (Atari Hard Disk 
Interface) devrait être disponible très bien- 
tôt: la version 5.0. 

HDX Version 5.0 sait désormais formater 
n'importe quel disque dur du marché y 
compris les nouveaux disques «PULSE» de 
Quantum. 

AHDI reconnaît et gère tous les disques SC- 
SI ACSI (DMA) et IDE du marché. De 
plus, il n’est plus nécessaire de configurer les 
unités avec des numéros SCSI/DMA consé- 
cutifs. La version 5.0 gère désormais correc- 
tement les cartouches Syquest 44 et 88 Mo, 
ainsi que les changements de cartouche 
ayant un nombre de partitions différent. La 
phase de boot a également été accélérée. 
AHDI 5.0 sera disponible en téléchargement 
courant février sur le 3615 Atari. 


Un écran A3 
sur MEGA STE 


La société ALM à lancé, à l’occasion du sa- 
lon de la PAO, une nouvelle carte graphique 








au format VME s’insérant à l’intérieur des 
MEGA STE. Elle permet de connecter au 
MEGA STE un grand écran A3 comme le 
TTM194 ou le TTM195 Atari (écrans con- 
çus à l’origine pour le TT). La résolution 
ainsi obtenue est de 1280x960 pixels. 
Signalons que cette carte supporte également 
lancien grand écran SM194 utilisé sur les 
MEGA ST, avec toutefois une image d’une 
moins bonne qualité. 


Un DON pour ST 
chez Power 


La société Power Computing devrait pro- 
chainement distribuer en France un DON 
(Disque Optique Numérique) réinscriptible 
à l'infini. Cette unité s'apparente à un 
Syquest (disque dur amovible) mais offre 
une sécurité et une fiabilité bien supérieure 
ainsi qu’une capacité plus importante. 
Chaque disque (à peine plus large qu’une 
disquette 3 pouces 1/2) permet de stocker 
128 Mo de données. L'unité coûtera moins 
de 15 000 F et le prix des disques sera 
inférieur à 500 F 

Temps d'accès: 60 ms 

Transfert:1,5 Mo/s 


Un clipboard officiel 


Il manquait au GEM un véritable Clipboard 
permettant aux différents accessoires et pro- 
grammes présents en mémoire de s’échanger 
des informations. Ce problème sera très 
bientôt résolu avec un nouvel outil d’Atari 
Corp, prochainement disponible sur le 3615 
ATARI: CLIPBOARD.CPX est un Clipboard 
complet sous forme de CPX compatible 
avec le nouveau et non moins indispensable 
panneau de contrôle étendu d’Atari: 
XCONTROL Rappelons que celui-ci et de nom- 
breux CPX sont disponibles en télécharge- 
ment sur le 3615 Atari... 


Sozobon C 2.0 


Une nouvelle version du célèbre compila- 
teur C du domaine public sera très bientôt 


Une erreur s’est glissée dans le reportage 
sur le magasin Apak d’Atari Magazine 
n°30. Nous nous en excusons auprès du 
fondateur de la société GK Services dont 
le nom ne s’orthographie pas Kanni mais 
Kany. 
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disponible sur le 3615 Atari. La version 2.0 
offre une compatibilité ANSI, de nouvelles 
fonctions et corrige les bugs de l’ancienne 
version. Rappelons que le Sozobon C est un 
compilateur langage € complet avec libraï- 
ries TOS (Gemdos, Bios, Xbios) et GEM 
(VDI, AES). Il est utilisé par Atari Magazi- 
ne dans sa rubrique régulière de formation à 
la programmation du ST en C. 





Vivace Midi 


Vivace de Desert Software est un nouveau 
séquenceur MIDI 81 pistes, offrant un affi- 
chage des événements MIDI sous forme de 
- symboles graphiques. 

Vivace travaille en temps réel ou en pas par 
pas. L'option «Mixing Desk», affiche à 
l'écran une table de mixage MIDI avec, en 
plus réglage du tempo, de la modulation et 
du pitch-bend. L'éditeur graphique permet 
de modifier la hauteur et la durée des notes. 
Autres fonctions: Quantisation, Drum Map, 
enregistrement MultiTrack, option Thru, 
compatibilité Midifile, etc. 


Art Master 


La société Laser Distribution vient d’an- 
noncer la disponibilité d’un nouveau logiciel 
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de dessin pour STE. Le programme intègre 
toutes les fonctions traditionnelles, permet 
de travailler simultanément sur plusieurs 
images et offre des fonctions de bloc 
avancées comme la projection sphérique. 
Art Master lit et sauve des images au format 
Néochrome, Degas et IFF. Il est, par ailleurs, 
fourni avec un logiciel de titrage très utile si 
vous avez un Genlock. 


ST Secure 


Ladbroke Computing vient de lancer en 
Angleterre un petit gadget qui permet d’évi- 
ter que d’autres personnes ne viennent se 
servir de votre ordinateur et y voler des 
données confidentielles. 

Il s’agit d’une petite carte de 1x1 cm que l’on 
installe à l’intérieur du STF/STE sans sou- 
dure. 

Au démarrage, le ST demande votre code. 
En cas de mauvais code, le ST effectuera tout 


seul des resets toutes les 30 secondes. 





Un emulateur ST 
pour PC 


Darek Minocka, célèbre auteur de domaines 
publics sur ST, met les dernières lignes de 
code à son émulateur ST pour PC: Gemula- 








tor. C’est un émulateur logiciel associé à une 
petite carte destinée à recevoir les Roms du 
MEGA STE. 

Cet émulateur ne fonctionne que sur les PC 
à base de 386 ou de 486. Il fonctionne sous 
Windows, ce qui permet d’avoir simultané- 
ment des programmes PC et un programme 
ST à l'écran! A l’aide d’une carte SoundBlas- 
ter Pro, Gemulator émulera les prises MIDI 
et les sons stéréo du STE. 


Carte graphique Albertt 


La société américaine Dover Research vient 
d'annoncer la disponibilité immédiate d’une 
carte graphique haute résolution couleur 
pour TT. Cette dernière se connecte sur le 
bus VME du TT. Elle a été spécifiquement 
conçue pour les nouveaux logiciels de PAO 
couleur, comme Calamus SL avec lequel elle 
est 100% compatible. A/berTT offre une réso- 
lution maximale de 1024x768 en 16 cou- 
leurs. Le prix de cette carte est d'environ 250 
dollars (US), soit près de 1300 FE. 


Quick ST 3.0 


Codehead a racheté à Branch Always Soft- 
ware les droits et le source de Quick ST 3,0, 
un accélérateur d'affichage plus puissant en- 
core que le célèbre Z#rbo ST Le principal 
avantage de Quick ST 3 sur Turbo ST réside 
dans sa pleine compatibilité avec le TT 
(quelle que soit la résolution, y compris 
VGA). 

Les produits de la société Codehead sont 
importés en France par Arobace. Cette so- 
ciété commercialisera logiquement Quick ST 
3 dès que la version 3.06 (compatible FSM 
GDOS) sera en vente aux USA. 
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MATERIEL 


Est-il est possible d'utiliser une laser 
SLM605 avec PC? 

La SLM605 est une imprimante qui se con- 
necte sur le port DMA du ST. Or les PC 
sont dépourvus de ce genre de prise. Vous ne 
pourrez donc pas utiliser ces deux matériels 
ensemble. 


Etendre la mémoire d’un 1040 STE est-ce 
une operation que l’on peut réaliser seul? 
Avec ou sans soudure? 

Vous pouvez étendre la mémoire de votre 
1040 STE, seul et sans soudure, à l’aide de 
barrettes SIMM (ou SIP) en vente chez tout 
les revendeurs. Les barrettes SIP sont sou- 
vent plus difficiles à trouver dans le com- 
merce que les SIMM, mais il existe un adap- 
tateur SIMM/SIP (30 F chez Komelec) qui 
peut vous permettre de résoudre ce problè- 
me au cas où vous n’arriveriez pas à vous en 
procurer. 

Cependant, avant de vous lancer dans une 
telle entreprise, sachez que vous perdrez la 
garantie de votre 1040 STE dès que vous en 
aurez Ôté la dernière vis! À vous de voir. 


Est-il possible de monter une carte Advan- 
tage plus SCSI sur un 520 ST étendu à 1 
Mo? Peut-on monter n'importe quel dis- 
que dur dessus? 

Cette carte est spécifiquement destinée au 
520 ST afin de pouvoir transformer le port 
DMA ACSI de votre ordinateur en un port 
SCSI capable de recevoir un disque dur de 
cette norme. Cette opération ne peut que 
vous apporter encore plus de puissance! De 
fait, rassurez-vous, vous pourrez monter cet- 
te carte sur votre 520 ST et utiliser n’impor- 
te quel disque dur, à condition bien sur que 
celui-ci soit compatible SCSI! 


Avec 1 STF520 est-il normal de ne jamais 
avoir une ramsize plus grande que 290 Ko 
environ? Comment l'expliquer? Le bureau 
y est-il pour quelque chose? 
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Cela peut très bien s'expliquer par le fait que 
vous utilisiez des accessoires de bureau qui 


peuvent nécessiter une quarantaine de Ko 


pour fonctionner, et/ou des programmes ré- 
sidents, placés dans le répertoire «Auto» de 
votre disque dur (ou disquette), qui sont au- 
tomatiquement lancés à l’initialisation. De 
plus, le programme qui vous indique 290 Ko 
de mémoire disponible est installé en mé- 
moire et utilise donc, lui aussi, une certaine 
En Fe 5 Re 
quantité de mémoire parfois non négligea- 
ble. En Outre, l'écran utilise près de 32 Ko 
pour fonctionner et 16 Ko de la mémoire 
sont réservés pour le système (directory, in- 
terruptions, variables système, etc.) Faites 
vos comptes! 


Ayant complété mon 1040 STE avec un 
disque dur, je souhaiterais pouvoir y reco- 
pier des jeux. A quelques exceptions près, 
cela est impossible. Pouvez-vous apporter 
une solution à mon-problème? 
Malheureusement non! Si vous ne pouvez 
recopier vos jeux sur votre disque dur, c’est 
que ceux-ci sont protégés contre la copie 
pour éviter le piratage. 

Vous devrez donc continuer à jouer à partir 
de vos disquettes. 


J'aimerais savoir si mon MEGA STE est 
bien en 4 Mo de RAM. Comment faire? 

Vous pouvez toujours ouvrir votre ordina- 
teur et regarder le nombre de barrettes mé- 
moire qu’il contient. Mais nous vous le dé- 


conseillons fortement car la garantie de ce- 
lui-ci s’annulerait du même coup. La deu- 
xième solution est d’utiliser un logiciel qui 
lise la RAM. Vous pouvez par exemple utili- 
ser Fcopy3 (disponible en téléchargement sur 
le 3615 ATARI). Une fois chargée, Fcopy3 
indique, en haut à droite de l'écran, le nom- 
bre de Ko encore disponibles en mémoire. Si 
ce chiffre est supérieur à 3000 Ko c'est que 
votre MEGA STE est bien un 4 Mo de 
RAM. 


Je me demande si le 520 STE a un lecteur 
simple face ou double face (en effet la no- 
tice fournie avec mon 520 STE était celle 
d’un 520 STF qui, lui, possède un lecteur 
simple face). 

Une question d’un de nos lecteurs n’est ja- 
mais «bête»! Le 520 STE est doté d’un lec- 
teur double face. 


J'ai eu des problèmes avec mon Atari 800 
XL que je n'utilise plus maïs je voudrais 
connaître les dépanneurs qui pourraient 
m'aider à le réparer. A qui dois-je m’adres- 
ser? 

Adressez-vous à Protechnic au 

43.05.37.91. 


J'ai un Power Drive 900 et je voudrais sa- 
voir comment on fait pour qu’il démarre 
à froid, c'est-à-dire alimentation coupée, 
afin de pouvoir allumer mon ordinateur 
sans disquette de démarrage. 

Vous devez tout d’abord 


FCOPY_3,PRG 


Verify Destination! | EM. :. 
[Fast Fornat best. | Source pins 


Read Disk Config, D 


Multiple Copy [1] |'best, EN : 
Get Sectors [all MY] ZE ns 








EXT] 7243443342 


Sooroirees TIÈRRERDEZIRI2PII222 AARRRETESEER CES 6 CEE 6 7777777177 SÉEESS 
DILSSE 720 ES42G 7020 12 RARE 7 #80 (RAS AO ABARE 7890 IS RAS 7H 00 LENS 7H RO 1RAAEE 7030 IZIADS 


Copy Disk Scan Disk} Format Disk M Directory W nuit 
(Nes tonr J[Uirus Checx [Sort rornet M Streaner M Help | 


Disk Configuration 
Sides: 
Sectors: 
Start at Track[=]00[+] 
End at Track [-1]73[+] 


formater et partitionner 
votre disque dur Power 
Drive 900, si ce n'est pas 
déjà fait. Ensuite, il vous 
faut installer un driver de 
disque dur dessus. Pour ce- 
la, utilisez le programme 
Ahdi fournit avec votre 
disque dur. Copiez-le sur 


Le 


une disquette dans un fi- 
chier «Auto». 





Eteignez puis rallumez vo- 
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tre ordinateur en vous servant de cette nou- 
velle disquette comme disquette de démarra- 
ge. Ce faisant, vous venez de faire recon- 
naître votre disque dur à votre ordinateur. 
Vous devez maintenant installer le driver. 
Lancez le programme Hinstall fourni avec’ 
votre Power Drive 900. Voilà, c’est terminé! 
Eteignez votre ordinateur, rallumez-le, cela 
doit fonctionner. 


Est-il possible d’adapter une imprimante 
Nec Pinwriter P3 à mon 520 STE? 

Si votre imprimante est une compatible Ep- 
son ou IBM alors elle marchera sur tout ty- 
pe de ST. Voyez la documentation de votre 
imprimante. 


Peut-on lire avec un 520 ST un disk PC 
720 ko? 1,4 Mo? 

Peut-on lire un disk Amiga ? 

Le 520 ST ne peut lire que la disquette 720 
Ko du PC. 


LOGICIEL 


Où trouver le programme en langage ma- 
chine de chargement de l'heure qui se 
place dans un dossier «Auto». Ma ques- 
tion fait suite a l’article «Une horloge sur 
ST» paru dans Atari Magazine n°14 de 
juillet/août 90. 

Vous trouverez ce programme en télécharge- 
ment sur le 3615 ATARI, sous le nom: CAR- 
THORL.TOS. 


Etant possesseur de la première version du 
Redacteur 3 , j'aimerais savoir s’il est possi- 
ble de compléter mon logiciel actuel par 
quelques options supplémentaires de la 
version 3.15: dictionnaire des synonymes, 
nouveau correcteur orthographique. 


Corriger: téléchargeant | 


CRÉERUTETRE 
télé chargeant 
Singui 


Pluriel 


Cnam tr 
Longue 


téléchargement 


STOPPER la VERIF 


NE PAS CORRIGER 


æ) 
télécopier 
télécopieur 
télécommande 
télécommander 
hargeme 
téléconférence 
télémeintenance 
téléspectatrice 


Il est tout à fait possible de faire évoluer vo-  Emulcom 3, étant donné que ce logiciel n’est 


tre ancienne version de ce traitement de tex- 
te. Il faut pour cela vous adresser à Epi- 
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| Desk File BYE 
ASCII 
Y XHoden 
YHoden 
Kernit 


e 
Toggle 
Write Buffer To VDI 
Print Textscreen 
Suitch To Graphics Screen 
Suitch To Text Mode 
Reset Terminal 
Toggle Autoprint 
F3 Enter Zoon Hode 
IF18 Toggle 88/132 Colunn Mode 
K Toggle Meta Mode 
Print Screen 


graph, 3 rue Bertrand-de- 
Born, 31000 Toulouse. Tél.: 
(16) 61.63.45.60 


8 Buffers 
Dialer 
Délete File 

E Edit F-Keys 

F Diskspace 

G Graph Par, 
Info 
Kernit Par, 

L Load Setup 

P Set Path 

R Run Prog. 
Save Setup 
Set Tabs 
Quit 
RS232 Par, 
XHoden Par. 
YHoden Par, 
Terninal 1 


B Short Break 

C Start File Capture 
L Long Bre 

P Dunp Screen To Disk 
R Playback À File 

S Start History Recording 
T Start Filetransfer 
V Vien History Buffer 
X Save History Buffer 
Z Hold Screen 

Undo Exit 


de 
Device 


Où trouver Folder100.pre? 
Vous trouverez ce programme, 
qui permet d’avoir une gestion 
étendue des répertoires 
sous-répertoires des disques 
durs, sur la disquette originale 
livrée avec tous les disques 
durs Atari. 


et 


nser + 
Return Send 


Backspace Previous 
826 Hove Scree 
Return  Restart 
ndo Exit 





Existe-t-il un émulateur terminal HP3000  tern, disponible en téléchargement sur le 
3615 Atari. C’est un super émulateur de ter- 
minal (VT52VT100, VT102, VT200, VT 
220, etc.), quelque peu ardu d'utilisation 


mais très puissant et totalement adapté à vos 


Pas à notre connaissance. 


Quel antivirus peut-on télécharger sur le 
520 STE en ayant suffisamment de mé- 
moire? 


besoins. De toute façon, une documentation 
en anglais est intégré au programme. 

Nous vous conseillons Sagrotan qui a l’avan- 

Peut-on télécharger des jeux? 

Le 3615 ATARI fourmille de logiciels de 
jeux tous plus déments les 


tage d’être évolutif. Il apprend les nouveaux 
virus, de plus, il est capable de mémoriser les 


1 VIRU 


RTE 


ER GTEULE DIUER ë 
DRE | Sauver tous boute-sct, 
Sauver bautersct, «6? 
Sauver virus <y> 


Sauver données sur Le ranne <C> 


PERS] uns que les autres à téléchar- 
ger. Il y en a aujourd’hui 
près de 200 qui n’attendent 
que votre visite pour vous 
dévoiler leur charme. Je vous 
rappelle que pour télécharger 
sur le 3615 ATARI, il vous 
faut le logiciel Fansity, ainsi 
que le câble de liaison Mini- 
tel/ordinateur. Vous pouvez 


ecture des donnees de conparaison! 
17 nodeles virus 

86 Hodeles de bouteurs 

4 Hinibouteurs 

487 infos sur progrannes 


vous les procurer en en fai- 
sant la demande écrite au 
journal, accompagné d’un chèque de 101F. 
Amusez-vous bien! 


boots secteurs de vos jeux qui ne sont pas 
des virus. 

3615 ATARI Ayant télécharger PRO24, je n'arrive pas à 
obtenir le programme. Pourtant j'ai dé- 
compressé avec ARCX.TTP et je n’obtiens 
que des fenêtres et pas de dossier PRG. 
Que dois-je faire? 

Je suis au regret de vous dire que vous n'avez 


Je cherche un pro- 
gramme me permet- 
tant d'envoyer et de re- 
cevoir des données AS- 
CII par le port série de 
mon MEGA STE. 
Existe-t-il? J'ai tous les 
câbles correspondants. 
Avant d’avoir mon 
MEGA STE je me ser- 
vais d’'Emulcom 3 et ça 
marchait! 

Il n’est pas étonnant que 
vous ne puissiez utiliser 


pas téléchargé PRO24, ce qui explique votre 
ies problème. En effet, ce logiciel n’est pas du 
domaine public, et n’est donc pas disponible 
sur le 3615 ATARI. Ce que vous avez télé- 
chargé est un fichier compressé comprenant 
4 fichiers au format SNG (comme song). Ce 
ne sont que des séquences musicales utili- 


sables avec PRO24. 


Je suis l’auteur d’un logiciel qui permet le 
dessin de schémas électroniques. J'aimerais 
q 
qu’il soit sur votre serveur. Comment fai- 
? 
re? 


pas compatible MEGA STE (ni TT d’ail- 
leurs). Vous pouvez.cependant utiliser Uni- 
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DL: 


Tout d’abord merci de vouloir faire profiter 
les lecteurs d’Atari Magazine du fruit de 
votre travail. Pour que votre logiciel puisse 
être disponible en téléchargement sur le 
3615 ATARI, il faut envoyer au journal une 
disquette comprenant le logiciel en question 
accompagné de sa documentation. Après l’a- 
voir testé, et suivant l'intérêt qu’il représente, 
nous le placerons peut-être sur le 3615 ATA- 
RI. Envoyez-le nous vite! 


Où trouver un cordon de souris et com- 
ment se procurer le logiciel de télécharge- 
ment pour le 3615 ATARI sans le câble? 
Le câble ne se vend pas sans la souris. Le lo- 
giciel de téléchargement, quant à lui, peut se 
vendre séparément. Envoyez un chèque de 
21 F au journal. 


DECOMPACTAGE 


Je n'arrive pas à décompacter avec AR- 
CHIVE.PRG que faire? 

D'abord recopiez Archive.prg au même ni- 
veau d’arborescence que le fichier à décom- 
presser, Puis, effacez le contenu des deux li- 


AE CNE A EE 


a; \conptper ar 


port (disquette, disque dur, etc.) que le pro- 
gramme ARCX.TTP et au même niveau d’ar- 
borescence. Lancez ensuite ARCX.TTP Vous 
verrez alors apparaître une ligne de saisie 
«Paramètre». Tapez le nom du fichier à dé- 
compresser, puis «Return». Voilà, votre fi- 
chier est décompressé, vous n’avez plus qu’à 
le lancer en double cliquant dessus. 


Séduit par les éloges portés au jeu Bolo 
dans Atari Magazine n°29, jai décidé de 
le télécharger. Après décompactage avec le 
programme Archive, je découvre sur ma. 
disquette un dossier «Auto» (accompagné 
de fichiers divers) dans lequel se trouve un 
programme intitulé DP__Bolo.prg. Mal- 
heureusement, en tentant de lancer ce pro- 
gramme, l'écran s'éteint tandis que l’ordi- 
nateur continue à tourner sans fin! Pou- 
vez-vous m'expliquer à quoi tient ce dé- 
faut majeur? 

Il n’y a là aucun défaut ni aucun mystère, Le 
décompactage à créé un dossier «Auto», 
donc le programme Bolo est en autoboot. 
C'est-à-dire qu'après avoir copié le résultat de 
votre décompactage sur une disquette (si ce 
n’est déjà fait), en pre- 
nant bien soin de tout 
conserver en état (dos- 
sier «Auto»), il vous suf- 
fit d’éteindre votre ordi- 
nateur, puis de rallumez 
votre disquette 
dans le lecteur. Votre 


avec 





gnes de saisie qui apparaissent au lancement 
du programme et qui sont remplies de ca- 
ractères parasites. Pour cela, appuyez sur 
«ÆEsc» lorsque vous vous trouvez dessus. 
Tapez ensuite, sur la premiere ligne, le che- 
min d’accès au fichier .AR que vous désirez 
décompacter (ex. A:\*.AR), puis, sur la deu- 
xième ligne, le chemin de la destination où 
vous désirez que le fichier soit décompressé 
(ex: A:\*,*). Cliquez sur «UNPACK» pour 
sélectionner l'option décompactage puis sur 
«OK». Voilà! Bonne chance! 


Comment lancer un programme téléchar- 
ger en .ARC ? 

Il faut le décompresser à l’aide du program- 
me ARCX.TTP Pour ce faire, il faut que le fi- 
chier à décompresser soit sur le même sup- 





jeu se chargera automa- 
tiquement! 


INITIATION 


Lorsque je veux copier 
une disquette, mon 1040 STE me signale 
que la disquette destination n’est pas du 
même type que la disquette origine alors 
qu’elles sont identiques? 

Vos deux disquettes sont-elles réellement for- 
matées toutes les deux en simple face ou tou- 
tes les deux en double face? 

Pour vous en assurez, placez la disquette des- 
tination dans votre lecteur, puis cliquez sur 
l'icône représentant ce lecteur. Allez dans le 
menu «Fichier» et cliquez sur «Informa- 
tion». Noter l’espace libre (en octets) dispo- 
nible sur cette disquette que vous venez de 
formater. Renouvelez l’opération avec la dis- 
quette origine, à la différence que vous devez 
faire ici la somme des octets libres et des oc- 
tets utilisés. Il ne vous reste plus qu’à compa- 
rer le chiffre avec celui de la disquette desti- 








nation. Les deux chiffres doivent être égaux. 
Ceci dit, et pour vous éviter tout problème à 
Pavenir, nous vous conseillons de faire vos 
copies avec le programme FCOPY3 , dispo- 
nible en téléchargement, qui formate, sur de- 
mande, le disque destination au même for- 
mat que le source. 


Je suis un «petit nouveau» atarien. Je pos- 
sède un 520 STE que j'ai acheté en juillet 
1991. Dans le bureau GEM se trouve une 
option «Blitter», et je n'arrive pas à com-: 
prendre ce que c’est. Pourriez-vous 
m'éclairer? 

Tout d’abord, bien venue dans la grande fa- 
mille des atariens! Le Blitter du bureau 
GEM est un accélérateur d'affichage qui, 
comme son non l'indique, vous permettra, 
si vous le sélectionnez, d'obtenir un afficha- 
ge écran plus rapide. 


Je possède un 520 STE et je rencontre un 
problème au niveau de la sauvegarde du 
bureau. En effet, toutes les modifications 
effectuées sont sauvegardées sauf la mo- 
yenne résolution. Que se passe-t-il? Que 
dois-je faire? 

Certaines versions du TOS sont parfois bug- 
gées à ce niveau. Mais rassurez-vous, le pro- 
gramme S7EFIX (disponible en télécharge- 
ment sur le 3615 ATARI) se place dans vot- 
re répertoire «Auto» et résoud automatique- 
ment ce petit problème. 


Existe-t-il à Paris ou en banlieue une bi- 
bliothèque plus ou moins spécialisée dans 
l'informatique? 

Il existe, à notre connaissance, au moins trois 
bibliothèques disposant d’un rayonnage in- 
formatique relativement bien fourni: la bi- 
bliothèque de Beaubourg, celle de la Villette 
et celle de l'INRIA. 


Comment booter sans passer par le disque 
dur, car j'ai mis en auto un programme 
qui plante. J'ai essayé «Alternate», ça ne 
marche pas? Merci. 

Allumez votre ordinateur avec votre disque 
dur éteint. Votre système va donc booter 
sans disque dur. Allumez ensuite le disque 
dur, puis lancez le programme AHDI sur 
disquette, ce qui prévient votre ordinateur 
que vous utilisez un disque dur. À présent, 
installez une icône «C» majuscule, double- 
cliquez dessus. Vous êtes alors sur votre 
disque dur. Vous n’avez plus qu’à regarder 
dans le répertoire «Auto» et y enlever, si 
nécessaire, le programme fautif. 
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GRAPHISME 


Fidèle lecteur d’Atari Maga- 
zine, j'ai lu dans le numéro 
30, à la rubrique «Courrier», 
que le programme Monov51 
permettait de faire fonction- 
ner un logiciel haute résolu- 
tion avec un écran couleur 
basse résolution. Je l’ai donc 
téléchargé, mais je n'arrive 
pas à le faire fonctionner. 
Pourriez-vous m'indiquer 
comment je dois procéder? 
Vous devez copier Monov51 
dans le répertoire «Auto» du 
support sur lequel boote votre 
système. Rebooter ensuite vo- 
tre ordinateur. Le programme 
se lance tout seul et vous de- 
mande juste une valeur compri- 
se entre O et 99. Ici pas de 
règles, vous devrez en essayer 
plusieurs pour trouver celle qui 
correspond le mieux à vos be- 
soins. 

Après que vous ayez entré une 
valeur, le programme se termi- 
ne tout seul, et vous pouvez 
tenter de lancer le logiciel hau- 
te résolution sur votre écran 
basse résolution. 

Si cela ne fonctionne pas cor- 
rectement, rebootez votre sys- 
tème, et essayez une autre Va- 
leur. 

Bonne chance. 


Jai téléchargé le logiciel Te- 
tris3D:.Tos classé par Atari 
Magazine n°29 parmi les dix 
meilleurs jeux. Malheureuse- 
ment, je ne possède qu’un 








—— ATARI MAGAZINE N931- FEVIER 1992 





moniteur couleur basse réso- 
lution et ce programme ne 
fonctionne qu’en haute réso- 
lution. Que puis-je faire? 

La seule solution dans votre cas 
est d’utiliser le logiciel Monov 
51 (voir question précédente), 
disponible en téléchargement 
sur le 3615 ATARI, qui per- 
met de faire fonctionner un lo- 
giciel haute résolution sur un 
écran couleur basse résolution. 
Il est malheureusement évident 
que vous perdrez beaucoup en 
qualité. 


PORTFOLIO 


J'ai téléchargé beaucoup de 
programmes pour le Portofo- 
lo! G 
Aucun ne fonctionne (Start- 
rek, Porttone, portdiv, etc.) 
Alors qu’ils tournent sur un 
PC normal, ils ne tournent 
pas sur le Portofolio qui plan- 
te ou indique «Division par 
zéro». 

Cela provient du fait que vous 
avez réservé trop de place mé- 
moire pour le disque virtuel C, 
ce qui diminue d'autant la mé- 
moire utilisable par les pro- 
grammes que vous essayez de 
télécharger. 

Vous devez diminuer cet espace 
mémoire réservé au disque C. 
Pour cela, mettez le paramètre 
Fdisk à 8 (voire moins, si cela 
ne fonctionne toujours pas 
après) dans le Config.sys de 
votre Portfolio. 

La Rédaction = 
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DIGITAL IMPACT 


Le traitement universel d'échantillons 


RER 





Digital Impact fait le lien entre les échantillonneurs de type 
Soundtracker (Atari Magazine n°27) et les grands logiciels 
professionnels de traitement d'échantillons. 





J usqu’à la sortie récente de Digital Im- 
pact, il n’y avait pas de logiciel de 
traitement d'échantillons faisant le lien entre 
les Soundtrackers et les racks ou claviers 
échäntillonneurs professionnels du type 
Akaï S1000, Yamaha, Roland ou encore En- 
soniq. De plus, les logiciels professionnels 
consacrés à l’échantillonnage étaient de haut 
niveau, souvent très chers, comme Avalon 
de Steinberg, Sound Designer de Digide 
sign, Sample Maker de Dr T's, Pro Sample 
Editor JCD, pour ne citer que les plus con- 
nus. 
Le nouveau logiciel de Sébastien Mougey 
établit des passerelles entre les formats uti- 
lisés par les Soundtrackers et ceux utilisés 
par le logiciel Avalon, best-seller des éditeurs 
d'échantillons, et Sound Designer, un des 
meilleurs logiciels américains de traitement 
d'échantillons mis au point par la société Di- 
gidesign. 


Multiformat 


Sébastien Mougey possède une grande expé- 
rience de l’échantillonnage puisqu'il a déjà à 


son actif le développement d’un éditeur 
d'échantillons destiné au Casio FZ4. Con- 
çue il y a quelques années, cette série d’édi- 
teurs a ensuite été abandonnée au profit du 
logiciel universel Auzlon. 

Est-ce ce coup du sort qui a donné l’idée à 
Sébastien d'étudier un logiciel introduisant 
le maximum de compatibilité probable- 
ment. 

Digital Impact peut traiter des échantillons 
au format Avalon (.SMP), Soundworks Stein- 
berg, ST Replay, Quarter, STOS Maestro, 
Master Sound et Master Sound II, IFF et 
8SCX sur Amiga ainsi que .SD Sound Desi- 
gner. 

Le format AIFF sur Mac est en cours d’im- 
plémentation. De plus, Digital Impact a été 
implémenté quelques jours avant sa distribu- 
tion au format Sample Dump Standard MI- 
DI afin de recevoir et d'envoyer ce type 
d’échantillon à tous les échantillonneurs 
équipés au format standard. 

Celui-ci a été défini récemment par les amé- 
ricains, ce qui lui donne une compatibilité 
quasi-totale avec tout ce qui se trouve sur le 
marché. 


ELA Fichier Edition Outils MEME 
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Pour échantillonner 


Digital Impact peut charger, à partir de la 
disquette, tous les échantillons aux formats 
précités, donc tous les échantillons obtenus 
avec un échantillonneur et récupérés sur 
STE par l’intermédiaire d’un logiciel come 
Avalon. Pour mémoire, Avalon de Stein- 
berg permet de recevoir les échantillons des 
instruments Akaï S-700, 900, 1000, 1100, 
Cazio CZ1 et 2, Dynacord ADS/ADD, 
E-mu Emax et E-mu I, Ensoniq EPS, Pro- 
phet 2000, Roland 5-330, 550, S-770, Yama- 
ha TX16 W, et le format standard SDS de la 
MMA. Tous ces échantillons avec suffixe 
SMP, représentant une belle palette de ma- 
chines professionnelles, peuvent être traités 
dans Digital Impact, et ce dans la mesure où 
vous pourrez les récupérer par l’intermédiai- 
re d'amis musiciens ou sur le 3615 Atari. De 
plus, vous aurez la possibilité d’échantillon- 
ner directement sur le STE, en utilisant une 
cartouche d’échantillonnage se connectant 
sur le port cartouche, comme ST Replay de 
Microdeal dont les essais se sont révélés sais- 
faisants. 

Pour échantillonner, il faut créer une place 
mémoire avec l'option «Nouveau» dans le 
menu «Fichier». Une boîte de dialogue vous 
demandera alors de choisir un nom, de 
déterminer la taille de l’échantillon, sa quan- 
tification, 8 ou 16 bits en fonction de la car- 
touche utilisée, sa fréquence d’échantillonna- 
ge de 2,5 kHz (294 secondes de son) à 51 
kHz (14 secondes de son) en 8 bits si votre 
mémoire disponible est de 735 Ko. Une fois 
la fenêtre d’échantillonnage créée, vous de- 
vrez aller dans l'option «Numériser», en me- 
nu Outil, qui vous permettra alors d’enre- 
gistrer l'échantillon. Ici, seul le nom de 
l'échantillon ét la fréquence d’échantillonna- 
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Dessiner 


Une boîte à | Dupliquer 


Écho 
outils bien Effets spx 


Enveloppe 
Étendre 


remplie pour 
le traitement 


es | ; F 
échantillons. xtraire 


Filtrer 
Inverser 
Mélanger 
Nunériser 
Pitch Bend 
Rééchantillon, 
Réverbération 
Signé/NonSigné ?*W- 
Silence M 
8/16 Bits per} 





ge peuvent être modifiés. Les cartouches de 
la série ST Replay, ou celles du pack Mas- 
ter-Sound peuvent être utilisées. Pour cela, il 
suffit de les brancher sur le port cartouche. 
La prise d’entrée du type Cinch doit être re- 
liée à la sortie du CD par un cordon cinch/ 
, cinch tout simple. La fenêtre d’échantillon- 
nage permet d'écouter le son en direct. Pour 
que ce dernier soit correct, choisissez la 
fréquence 44,1 kHz. Mais si vous écoutez 
sur le moniteur d’un ST, réglez en-dessous 


— Fornats de fichier 


AR TT 
MasterSnd À 
| &bits | 
[16 bits | 





La Piupas des formats 
d'échantillons sont disponibles. 


de 34 KHz sinon le son risque d’être coupé 
ou dénaturé. Si vous possédez un STE (in- 
cluant un DAC), vous pouvez aussi utiliser 
les fréquences d’échantillonnage standard du 
STE, c'est-à-dire 6,528 kHz, 12,517 kHz, 
25, 033 kHz et 50, 066 kHz qui seront faci- 
lement obtenues en appuyant sur Shift et en 
cliquant sur la boîte de réglage des 
fréquences. 

La fenêtre de numérisation comprend plu- 
sieurs touches, Enregistrement, Lecture, 
Ecoute directe, Vumètre du type bargraph 
pour le réglage du niveau d’entrée, Poubelle 


. vous choisirez 





pour effacer l'échantillon enregistré et re- 
commencer. À 44,1, on obtient un son com- 
parable à celui du compact disc, à la différen- 
ce qu’en 8 bits le son est moins défini et la 
dynamique plus faible, ce qui ne s’entend ab- 
solument pas sur le haut-parleur et l'ampli 
minimal du ST ou STE. L'utilisation d’une 


| Plaubark | 
[ Replay Di | 
RER 


C'est ici que 

le type de 
cartouche et 
la lecture sur 
ST, STE ou TT. > 


Régier volume STE/F7 





Les fonctions d'édition 


Comme dans les logiciels les plus sophis- 
tiqués, une boîte à outils Pop-Up apparaît en 
cliquant sur le bouton droit de la souris, per- 
mettant d’effectuer des zooms, de gérer des 
blocs et de mettre en boucle. La précision du 


Réglages des préférences 


[ Enrichi 


[HasterSnd fs 


Totale !: 82118 Ko Lib 
Libre 82186 Ko — 


Uk DL Sauver | 


” 


cartouche n’est pas soumise à cette limita- 
tion et donne en lecture un son tout à fait 
audible sur une chaîne Hi-Fi, assez proche 
de la qualité CD. Il faut, en premier lieu, 
régler la fenêtre «Préférence» sur le type de 


cartouche utilisée, sinon il n’y aura pas de . 


son. Une fois cet échantillon enregistré, il 
s’ajoutera à la liste des échantillons en 
mémoire, le nombre n’étant limité que par la 
AE Fe 
mémoire vive de l'ordinateur et le nombre 
maximal de fenêtres qui est de 7. En liste 
échantillon, chaque 
réécouté, lu à des vitesses différentes et re- 


sample peut être 
nommé en utilisant la fenêtre «Informa- 
tions». Encore plus simple, la touche Alter- 
nate qui fonctionne comme une commande 
marche/arrêt permet d'écouter et d'arrêter 
l'échantillon visualisé. Shift droit + Alt lan- 
ce la lecture inversée. 


Nunériser 


Non Chien 
Taille : 4365 Dctets 
Durée 8,174 s 


Fréqu, : 25,033 Kkz|[<[®] 


Ce Te 4/6 | 
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Cet écran rassemble des fonctions 
très pratiques permettant 
l'échantillonnage d’un son sur CD. 













































Léchantillonnage 


L'échantillonnage consiste à «décou- 
per» un signal électrique analogi- 
que (le son que l'on entend) en mi- 
nuscules portions temporelles qui se- 
ront donc appelées des échantillons. 
Elles peuvent être quantifiées sur plu- 
sieurs bits, habituellement 8, 12, ou 
16 bits. Plus le nombre de bits est 
grand plus la dynamiqué du signal 
est importante, et plus le signal est 
défini. Par exemple, un signal codé 
sur 8 bits est codé sur 256 niveaux, et 
un signal codé en 16 bits est codé sur 
65536 niveaux. De la même facon, 
plus le nombre d'échantillons est 
grand, plus le nombre d'erreurs lors E 
de la reconstruction du signal analo- } 
gique sera petit. De plus, la fréquen- 
ce d'échantillonnage joue sur la ban- 
de passante du signal. || a été dé- 
montré que pour avoir un son sans | 
distorsion, il fallait échantillonner un | 
son à une fréquence d'échantillonna- 
ge double de la fréquence du son à 
échantillonner. Dans le cas contraire, 
des distorsions importantes apparais- 
sent (aliasing). Le compact disc béné- | 
ficie d’une fréquence d'échantillon- 
nage de 44,1 kHz, ce qui autorise E 
une bande passante théorique de 22, 
05 kHz. Dans la réalité, et compte te- 
nu des dérives, on enlève 2 kHz et on 
arrive à 20 kHz. 


1e 


ual2 


zoom est du point d’échantillon, on ne peut 
faire mieux. Pour revenir à l’échantillon en- 
tier, vous cliquerez sur l’icône 100%. Les 
blocs d'échantillons se travaillent comme 
dans un traitement de texte, couper, copier, 
le bloc coupé devenant un nouvel échantil- 
lon à part entière, qui sera placé dans un 
presse-papiers. De la même façon, vous déli- 


Fonctions 


100% 
SR EE 


ÉvT 


Une boîte bien utile pour 
faire des boucles, des zooms 
et traiter des blocs de sons. 


miterez une boucle en déterminant 
deux points de l'échantillon. La re- 
cherche du point 0 évitant les clics 
s'effectue facilement en appuyant 
sur Control lors du positionne- 
ment du point de bouclage. 


Une panoplie 
d'outils 


La panoplie d'outils consiste en une série de 
traitements applicables à l'échantillon sélec- 
tionné. Vous pourrez par exemple corriger 
un point d’échantillon avec la fonction «Des- 
siner», utilisée conjointement avec le zoom 
qui devra être en mode maximum pour que 
l'application fonctionne. Un écho peut être 
produit avec réglage du retard et de la puis- 
sance. Certains effets spéciaux comme «tu- 
yau» ou «pipe line» agissent globalement sur 
l’enveloppe et le son. La fonction «Etendre» 





Une réverbération comme sur les 
synthés. 





Filtrage nunérique 


Passe Bas 
| Passe Haut | 





Fr Coupure : 10908 Hz 
Largeur 


Pas mal du tout ce 
filtre numérique! 


optimise l’amplitude de l'échantillon. «Filt- 
rer» permet un filtrage numérique selon qua- 
tre modes bien connus des adeptes de la syn- 
thèse, en proposant un filtre passe-bas, pas- 
se-haut, passe-bande et coupe-bande avec 
réglage de la fréquence de coupure et largeur 
du passe bande. Une réverbération numé- 
rique vous permet d'appliquer, selon des 
modèles et des simulations présélectionnées, 
quatre sortes de réverbération à l’échantil- 
lon. Un effet du type Pitch Bend permet de 
calculer des variations tonales là-aussi selon 


des modèles programmables. Le mélange . 


d'échantillons est prévu, l'extraction d’un 
bloc, l’inversion de l’échantillon, ainsi que la 
modification d’enveloppe de l’échantillon, 
qui fait appel, comme pour le pitch-bend, à 





: 01008 Hz 






fenêtre sophistiquée utilisant des 


modèles ainsi qu’une courbe d’enveloppe 


une 


pouvant utiliser 32 points programmables. 
Le dessin de l’enveloppe à la volée est aussi 
possible, ainsi que la mémorisation et la res- 
titution d’un réglage d’enveloppe. Avant de 
travailler ainsi sur un bloc d’échantillon, il 
est judicieux de le dupliquer. La fonction 
«Undo/Redo», extrêmement efficace, vous 
permet de comparer l'échantillon original 
avec celui édité, ou de revenir à l'original se- 
lon les fonctions utilisées. 

Autre astuce, la touche Backspace vous don- 
ne la possibilité de revenir à la dernière boîte 


Signé ou non signé 





















Réenvelopper 





Pour redéfinir l'enveloppe d'un 
échantillon, vous avez à votre 
disposition une courbe à 32 points. 





Digital Impact fait la différence entre deux types de mesure numérique 
d'échantillons. La mesure dite «signée» veut dire que les résultats de la 
numérisation évolueront, dans le cas d’un échantillon 8 bits, entre - 128 et + 127 
en passant par 0. Le 0 représentant un niveau à 0 volt. Dans le cas d’un 
échantillon non signé, la mesure ira de 0 à 255, le 0 volt se trouvant aux alentours 
de 127/128. Les divers échantillonneurs peuvent utiliser ces deux types de mesure, 
mais Digital Impact est positionné en mode par défaut sur Signé. Selon les 
formats, le choix signé ou non signé est disponible, ainsi que la transformation en 
menu «Outil». De la même façon, vous pourrez choisir de sauver en 8, 12, ou 16 
bits. Lors du chargement, les échantillons entre 9 et 15 bits seront 
automatiquement transformés en 16 bits. 





Midi Sanple Dunp 


191 


Canal Midi 
Nunéro de son 


CEnvauer MRecevoir Ni énnuter | 


Cet écran permettra à 
l’échantillonneur de communiquer 
avec le STE. 

de dialogue d’un outil, ce qui vous permett- 
ra de tester les différents réglages d’un effet, 
la seule limitation étant bien sûr la mémoire 
vive du STE. Il est conseillé de faire une pe- 
tite provision de mémoire et de craquer 
pour 2 voire 4 méga si 
possible. 


Conclusion 


Digital Impact est un logi- 
ciel qui doit figurer dans 
la logithèque de tout mu- 
sicien. Il met à la portée 
de tous un traitement 
d'échantillons de qualité 
professionnelle à un prix 
intéressant. Digital Impact 
apportera autant de joie au débutant qu’au 
professionnel. Compatible avec pratique- 
ment tous les formats, il permet d'effectuer 
des transferts d'échantillons jusqu'alors im- 
possibles. 

Al Jollyson = 
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1- Réparation rapide 
2- Réparation immédiate (Tarif express) 
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POUR ATARI EST ARRIVE 
Tous les DP de RFA,USA,GB pour notre nouveau cru 
Envoyez-nous 25F en timbres pour le recevoir 
30 frs la disquette, la 5ème gratuite !!! 








L'Emulation PC que tout le monde attendait. 
La vitesse d’un XT à 12Mhz, un boîtier externe de 


SCAP vous propose aujourd'hui le plus 
grand choix d'ordinateurs d'occasion 
révisés et garantis 6 mois à des prix 

défiant toute concurrence 


À PARTIR DE 1000,00 FRS 





très belle qualité ne nécessitant aucune soudure 
(connection sur le port DMA sans monopolisation), 
supporte le coprocesseur 8087, émulation CGA, 
ercules, livré avec DOS 4.01, gère les disques” 
CITE Atari, le port parallèle à 160%, port série, 
souris Atari. Indice Norton 4.2 
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conditions de votre ST 
pour tout achat de TT, 
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MEGA ST ou STE 





Lecteur de cartouches 44Mo Syquest, 
complet, à connecter sur tout Atari ST 
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Lorsqu'un petit dessin vaut mieux qu'un long discours. 
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En démonstration permanente. 
Connection entre PC, ST, UNIX... 
Vitesse de transfert 10MBits/s via le 
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PREMIERS PAS 


L'informatique? Mais c'est très simple! 





L'ordinateur vous fait peur? L'informatique vous stresse? Faites 
connaissance avec le ST. Il suffit de chatouiller sa souris pour 


retrouver le sourire. 





out frais sortis des cartons vous avez 

devant vous un cLavier de type ma- 
chine à écrire (l'unité centrale), un écran (le 
moniteur ou éventuellement un poste de 
télévision), un boîtier rectangulaire (la sou- 
ris), 
quettes. Reliez le tout sans crainte de faire 


des câbles ainsi que quelques dis 


un faux branchement car vous ne risquez 
pas de vous tromper. Si un câble ne s’insère 
pas facilement dans une prise, c’est simple- 
ment qu’il n’est pas à sa place. 


Contact 


Placez ensuite n’importe quelle disquette (la 
partie métallique en premier) dans le lec- 
teur (l’ouverture pratiquée sur le flanc droit 
de l’unité centrale sur les STE et STE et sur 
le devant pour les MEGA ST/STE et TT). 
Allumez le moniteur, puis l’ordinateur. Au 
bout de quelques instants va apparaître sur 
l'écran ce qu’on appelle le bureau GEM 
(Graphic environnement manager. En fran- 
çais: d'environnement 
phique). 

Le dialogue commence, essentiellement par 


gestionnaire gra- 


l'intermédiaire de la souris. En bougeant cel- 
le-ci, vous voyez une flèche se déplacer sur 
l'écran, c’est le curseur. Voici les manipula- 
tions de base que nous allons examiner: la 
lecture des fichiers contenus dans une dis- 


Le formatage 


Cette opération se fait en plusieurs temps: 





quette; Le choix d’un programme; le lance- 
ment de celui-ci. Ces opérations sont 
aisées à mémoriser avec un peu de pra- 
tique et vous servirons dans vos premières 
utilisations. Dans un deuxième temps, 
nous examinerons la préparation d’une 


Un câble 
our relier 
‘ordinateur 






Branchez | 
ensuite les 
deux ! 
appareils 
sur le 
secteur. 


disquette pour recueillir des données; la re- 
copie d’un fichier; l’effacement de données. 
Toutes ces tâches se font en quelques se- 
condes par manipulation de la souris sur 
une portion de l'écran, en appuyant sur le 
bouton gauche de celle-ci et en suivant 
éventuellement les indications qui appa- 
raissent à l'écran. 


- insérer la disquette à formater après lavoir «déprotégé» (tirette en haut sur la disquette ne 


dévoilant plus de jour), 


- sélectionner l’icône A en cliquant dessus, 


- sélectionner dans le menu «Fichiers l'option «Formatage» en cliquant dessus, une fenêtre 


de dialogue s'ouvre, 


- choisir l'option double ou simple face et cliquer sur «Formater». A la fin du formatage, 
une fenêtre de dialogue vous proposera de sortir du programme. En cliquant sur cette op- 


tion, on retrouvera le bureau. 


14 





au moniteur. 





Icônes et menus 


Sur le haut de l'écran se trouve une ligne 
blanche, la barre des menus, comportant les 
mots Bureau, Fichier Visualisation, Options. 
Faites remonter et glisser le curseur sur ces 
mots et vous verrez dérouler des cadres (me- 
nus déroulants) dont certains intitulés sont 
en noir et d’autres en grisé (c’est-à-dire mo- 
mentanément indisponibles). 

Vous verrez également deux icônes représen- 
tant des tiroirs avec fichiers intitulées lec- 
teur À et lecteur B, et une icône corbeille. 


Clic clac 


le ST fonctionne à la souris. C’est bien plus 
simple que de devoir taper des tas de com- 
mandes au clavier. 

Cliquer sur une zone de l'écran consiste à 
positionner le curseur sur cette zone et à ap- 
puyer sur le bouton gauche de la souris. 
Double-cliquer consiste à exécuter très rapi- 
dement deux fois cette manœuvre, 

Déplacez le curseur sur l’icône «lecteur A» 
et cliquez dessus. L'icône «A» doit alors se 
redessiner en noir. Elle est à présent sélec- 
tionnée. Si vous placez de nouveau votre 
curseur sur la barre des menus, et plus 
précisément sur le menu Fichier, vous verrez 
que certaines options auparavant en grisé 
sont maintenant en noir (donc disponibles). 


Ouvrir une fenêtre 


C’est une action que l’on entreprend lorsque 
lon veut accéder aux fichiers et aux pro- 
grammes. Par exemple, placez le curseur de 
la souris sur la fonction «Ouvrir du menu 
«Fichier». Une fenêtre rectangulaire va alors 
s'ouvrir avec un certain nombre d’icônes 
légendées. Cette fenêtre vous livre le conte- 
nu, ou répertoire, de la disquette placée 
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POWER DRIVES 








*720 Ko Formatés 
*Silencieux,Fiable,Economique 
*Garantie 12 Mois 


PC720 Alimentation 220 V........ 649 Frs 
PC720P Alimentation port Joystick….549 Frs 
PC7201 Lecteur Interne 720 Ko... 540 Frs 


Blitz est la solution parfaite de Backup qui copiera 
la plupart des disquettes ST plus vite que votre 
bureau GEM ou d'autres copieurs.Blitz copie une 
disquette simple face du lecteur interne vers le 
lecteur externe en 23 secondes(41 secondes pour 
une double face). 230 Frs 


OFFRE 
Pour l'achat d'un lecteur POWER le Blitz sera 
facturé 200 Frs 


Freeboot 
optionnel pour la gamme ST. 99 Frs 


LECTEUR PC720 B 

De la nouvelle génération des lecteurs, 
nous vous proposons le plus puissani. 
Lecteurexterne;blitzincorporé:freeboot; 
antivirus dans un même boitier.Une 
alimentation externe est livrée en 
standart. 730 Frs 


NOUS!!! 


15,Boulevard Voltaire 75011 Paris - Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 


Magasin ouvert duMardi au Samedi de 10 h à 13h et de 14h à 19h (Vente par corespondance contactez nous pour les frais de port) 


DISQUE DUR 900B 


ADSPEED ST 





Accélérateur 16 Mhz 
*Fonctionne avec tous STF 
*32 Ko de Rom statique 
*16 Ko de mémoire cache 
*Possibilité de modifier la 
vitesse entre 8 et 16 Mhz. 


Power Computing est fier de vous 
présenter sa serie 900B.De la taille d'un 
lecteur 31/2.Ce disque dur silencieux 
est fourni avec une carte E/S ICD. 
EXISTE EN 52 Mo Quantum 


1600 Frs 
105 Mo Quantum 3990 Frs CARTE ICD SCSI 
DISQUE DUR SERIE 900 
ICD microSCSl 750 Frs 
pour les Mega ST ; 
ICD addSCsl 950 Frs 


avec sortié DMA IN/OUT 

ICD addSCsSl Plus . 1030 Frs 
avec une horloge sauvegardée 
par pile. 


EXTENSIONS RAMS 


Toutes nos extensions sont sans 





“Port entrée/Sortie 

*Carte horloge optionelle 

*capacité existante 52, 114 Mo 

*Fourni avec une interface ICD scsi. 
*Pouvant etre integré dans un Mega ST. 


soudures. 
1 Mega ST1 ,2 et STF: 
05 Mo Quantum 3990 Frs D 1490 Frs 
MULTIDRIVE 51/4/31/2  4mo 2390 Frs 
0,5 Mo 590 Frs 
Lecteur combiné comprenant un 31/2 et GTE. 
51/4 Un câble permet d'utiliser les deux Simm 256 Ko NC 
lecteurs et votre lecteur interne.Le lecteur Simm 1Mo 295 Frs 
51/4 est commutable 40 ou 80 pistes idéal 
pour utiliser avec votre emulateur PC. E SOURIS z 
1990 Frs Souris Optique+Tapis: 
380 Frs 
- Souris Mecanique 
PROMOTIONS: LÉ 
Ultimate Ripper : 490 Frs 150 Frs 
> 59 FTS ATONCE-PLUS 16 MHZ 
Disquettes 3 3 Frs 1750 Frs 


Adaptateur mega ST/STE NC 


REVENDEURS CONTACTEZ  ATONCE 386 SX pour MegaSTE/ST/STE 


3000 Frs 


CONTACTEZ NOUS POUR LES DERNIERES PROMOTIONS 


rl 


dans le lecteur A. Vous remarquerez trois 
sortes de dessins. Certains sont des pro- 
grammes (ils ont la même allure qu’une 
fenêtre), certains sont des fichiers simples, 
d’autres des dossiers contenant d’autres fi- 
chiers ou d’autres programmes. 


Lancer un programme 


C’est en double-cliquant (un simple clic ne 
suffit pas) sur un fichier-programme que 
vous pourrez lancer son exécution (le faire 
démarrer). Certains fichiers ne sont pas 
exécutables, ils peuvent seulement être lus. 
Une autre façon de lancer un programme 


icône disque A] 
icône disque B! 


La] E [8] 
304923 octets utilisé 
[el 





Î 
corbeille 





consiste à insérer la disquette contenant ce- 
lui-ci dans le lecteur et à mettre l’unité cent- 
rale sous tension. C'est ainsi que se lance, 
par exemple, la plupart des logiciels de jeux. 
La question qui peut se poser après avoir 
lancé un programme est la suivante: com- 
ment faire pour en sortir? La réponse est 
double. 

Soit il existe une option de sortie visible 
dans le programme, dans ce cas il faut l’utili- 
ser, soit il n’en existe pas et il faudra éteindre 
votre ordinateur. Notez qu’un bouton de re- 
mise à zéro (reset) se trouve sur le bord ar- 
rière droit des STE et MEGA ST, sur le 
bord arrière gauche des MEGA STE et des 
RATÉ 


Bureau Fichier Visuali 


sation Options 
\ | 


trale ne reconnaît et 


bouton de 
ferneture 


n'accepte de travailler 
qu'avec des disquettes 
préparées (formatées), 
à la façon d’un peintre 
qui n'entreprend son 
travail qu'après avoir 
préparé son mur avec 
de l’enduit. 


partie utile 
de la fenstre 


scrollins 
vers la gauché 


ascenceur 
horizontal 


Recopier un 
programme 


C’est bien entendu une des options les plus 
importantes que permet le GEM. I] faut tou- 
tefois être conscient que 
re | certains programmes sont 
protégés contre les copies 
illicites et que le bureau ne 
permet que des copies lé- 
gales. 
Il existe plusieurs façons 
de procéder suivant que 
vous désirez recopier un 


fond du || fichier ou toute une dis- 


bureau : 
quette et suivant le nom- 
bre de lecteurs de disquet- 


tes que vous possédez. 


A la corbeille 


La manœuvre consistant à cliquer sur une 
icône et à maintenir enfoncée la touche 
gauche de la souris a été évoquée plusieurs 
fois . Si vous exécutez cette manœuvre sur 
un fichier et que. vous fassiez glisser l’image 
de ce fichier sur l’icône corbeille, vous pour- 
rez, après confirmation, effacer ce fichier de 
votre disquette. Cela se révèle indispensable 
pour libérer de la place sur une disquette ou 
pour supprimer des fichiers inutiles ou an- 
ciens. 


Prêtes 
à servir 


Si vous achetez quel- 
ques disquettes neuves 
pour stocker des don- 
nées, des programmes, 
des textes, etc., votre 
premier souci sera de 
«formater» 
quettes. 

En effet, l’unité cen- 


ces dis- 


octets utilisés 
COMPILAT.EUR 


ME ENULATORAACE OM-BAFIC PRO 


Un fichier sinple 


En] a s 


E 
= QF 


Un fichier progranne 








Les différents élénents d'une fenêtre 











Référence 
du catalogue! 


barre de 
déplacement 
ein trs 


ligne info 


scrollins 
vers le haut 


ascenceur 
vertical 


Les 
verticale 


scrolling 
vers le bas 


bouton de 
taille 


scrollins 


zone cachée 
horizontal 


J'aime le GEM 


Cet environnement graphique comporte 
bien entendu bien d’autres richesses car la 
fonction du GEM est de rendre aussi pra- 
tiques et intuitives que possible les opéra- 
tions habituelles de manipulations de 
disquettes et de dialogue. Le plus simple en- 
core est de s’en rendre compte par soi-même. 
Allez farfouiller dans les menus, allez activer 
toutes les options, ouvrez les fenêtres, agran- 
dissez-les, changez de disquettes, chargez des 
accessoires, lancez des programmes. C’est 
géant! 

Christophe Bonnet = 






Des fenêtres 
aletelhite le) EE 


Ce sont des cadres rectangulaires compor- 
tant des informations, un certain nombre 
de signes et de flèches ayant des effets di- 
Vers: 

- en cliquant sur le coin en haut à gauche 
de la fenêtre, vous la refermez 

- en cliquant sur le coin en haut à droite, 
vous lui donnez sa taille maximale, 

- en cliquant sur le coin en bas à droite, 
maintenez la pression de la touche et 
déplacer la souris, cela modifie la taille de 
la fenêtre, 

- en cliquant sur la partie haute en grisé, 
maintenez la pression et déplacez la sou- 
ris, la fenêtre change de place sur le bu- 
reau. 
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Virus, disquette endommagée, lecteurs bruyant.error disc. Y a t'il une fin au cauchemar 
de l'utilisateur Atari? 

Chez POWER; nous voulons vous dire quoi brancher et avec quoi utiliser vos disquettes sans : 
peur ni crainte des "bad sectors".En fait nous vous présentons le premier lecteur intelligent.Le 
PC720B.Inserez une disquette et commencez!! 

Maintenant vous pouvez copier a toute vitesse, en utilisant le blitz integré, (que la disquette 
soit AMIGA ou PC).Si un virus est resident sur la disquette source le PC720B protegera le 
boot block de votre disquette destination et vous permettra de sauver vos fichiers. : 


Free Boot 
Port de sortie Anti-Click 


Bouton Marche/Arret Blitz Turbo integré 


Excellent mechanisme Anti virus integré 





Si ces ameliorations ne vous sont pas utiles; deconnectez les et utiliser le PC720B en (peieur 
silencieux , simple a utiliser. 

Le PC720B est le seul lecteur integrant toutes ces possibilitées.Son prix est une Se 
preuve de notre volonté de vous comprendre et de vous fournir le meilleur a chaque fois!! 
Alors n'hesitez pas a dire aux autres personnes de le BRANCHEZ!!! 


ENS 13 0 F rs 


EL" POWER COMPUTING FRANCE 
«Ps 15,Bld Voltaire 75011 PARIS 
co Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 





LES NOUVEAUTES DU 3615 ATARI 


Du carburant pour vos ordinateurs 





Du travail en musique à la transformation d'images ST au format 
Portfolio, en passant par les jeux, c'est encore un cru exceptionnel 


que nous vous proposons en téléchargement. 


JUKEBOX.TOS 


Voici l'accessoire du mois! /#keBox 1.2 est un 
fantastique accessoire de bureau qui permet 
de rejouer en multitâche n’importe quel mo- 


(TEE The Jukebox 7 PS 
File Action Options 


dule soundtracker au format MOD standard 
(Noisetracker, HMS Soundtracker, Audio 
Sculpture, etc.). Idéal pour travailler en mu- 
sique sous Calamus, le Rédacteur III ou n'im- 
porte quel autre logiciel! Attention, /keBox 
ne fonctionne que sur les STE, MEGA STE 
et TT dont il exploite le processeur sonore 
DMA. Un logiciel tout à fait indispensable... 
Toutes résolutions. 

1 Mo minimum préconisé. 


CAPS.TOS 


Cet accessoire de bureau permet de compen- 
ser l'absence de LED de rappel d’engage- 
ment de la touche Caps Lock. Lorsque la 
touche Caps est enfoncée, cet accessoire af- 
fiche en haut de l’écran un message l’in- 
diquant. Toutes résolutions. STF/STE, ME- 
GA STE, TT, ST BOOK. 


FUJWATCH.TOS 


Un accessoire de bureau qui remplace l’abeil- 
le bücheuse du GEM par une montre 
animée. De plus, elle remplace le sigle FUJI 
du bureau par un FUJI plus animé. 

Toutes résolutions. STF/STE. 





ICONDEMO.TOS 


Version de démonstration d’un CPX qui 
permet de redéfinir les icônes du nouveau 
bureau des MEGA STE et TT, ainsi que du 
futur TOS 2.06. Elle fonctionne avec le nou- 
veau panneau de contrôle: XCONTROL. 
Toutes résolutions. STF/STE, MEGA ST/ 
STE; TT: 


KLATRIX.TOS 


Un fantastique jeu en couleur. Inspiré de 
Klax et de Tetris, il s’agit d’un jeu alliant 
réflexe et réflexion. Un super hit à posséder 
absolument. 

Couleur uniquement. STF/STE. 


MRDICE.TOS 


Mr Dice est un jeu de couleurs mêlant action 
et réflexion. 
Couleur uniquement. STF/STE. 


REVENGE.TOS 


Le nouveau Jeff Minter est arrivé Revenge 
Of the Mutant Camel est la dernière œuvre 
du plus allumé des programmeurs, le dernier 
des baba cools: Jeff Minter. 

Il s’agit d’un jeu d’action à scrolling horizon- 





tal hyper rapide. En téléchargeant ce jeu, 
vous trouverez en plus un bon d’achat pour 
la version Spécial 1040 STE (qui comporte 
des graphismes encore plus beaux et des sons 
déments). Il existe aussi une version TT car- 
rément démente avec 4 fois plus d'éléments 
en action sur l'écran, des sons fantastiques et 
une animation comme vous n’en n'avez ja- 
mais vu! 

Couleur uniquement. 


STE, STE, MEGA ST, MEGA STE, TT. 


RUNNER.TOS 




















usic ÿ 

ile/Disk Utilities . 
fpolications 

Communications à ' 
D0-IT! Command Shell à coques 


F 


ET 











fanes 
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+ 








Jp 
ME RL 


Runner est un bureau alternatif très différent 
de Neodesk ou de Gemini. I] permet, par 
exemple, d'organiser ses programmes par 
genre et de les lancer d’un simple clic. 
Monochrome uniquement. STF/STE, ME- 
GA ST/STE, TT 


Liste des nouveautés 





 MAKEPGX.ZIP 








GUICHESS. ZIP 





| PE200.ZIP 


MAKEPGX 
KEPGX 
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Super Boot “- Startup Infornation Selector V7,7 


DCSHOHIT 
DIAB638 
FOLDR308 


G+PLUS 


TRBOCOLR 


seront chargés au démarrage... 
Toutes résolutions. STF/STE, MEGA ST/STE, TT. 


TI RTL F29 TOC 
ILE) & 0 1 7 D 





de sauvegarde de disque dur sur disquette. 
Toutes résolutions. STF/STE, MEGA ST/STE, TT. 







Backup Type: Full 


Update Archive: Yes Copies: 1 

Enter Directories: Ves Format: No 

Disk Type! 88 Tracks, 9 Sectors, 2 Sided Verify: No 
Query: Ho 

Dnit: 

Path: E:\3615-.2\TURTLEN 








image au format PGC du Portfolio. 


La Rédaction 
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SuperBoot est de retour! La version 7.2 apporte de nombreuses op- 

tions nouvelles et fonctionne sur tous les ordinateurs ST/STE/TT 

ainsi que dans toutes les résolutions, y compris les grands écrans 
+ 


Monochrome uniquement. STF/STE, MEGA ST/STE, TT. : 











A3. Permet de choisir au démarrage les fichiers AUTO, les acces- 
soires et même les fichiers DESKTOP.INF ou NEWDESK.INF qui 


Turtle version 3.20 est la dernière mise à jour du célèbre utilitaire 









Un utilitaire qui permet de transformer une image Degas PI3 en 


19 








ARAAAARARARAAA 


- Moniteur monochrome 


MEGA STE 
| >2VMo, #Mo 


DES SERVICES 









de mémoire. SATISFAIT OU REMBOURSÉ SM 144 
- Lecteur 720 Ko, 144 Mo ES - Moniteur couleur stéréo 
100% compatible 720Ko  RMNENTEREE TT AUTES SC 1435 
- Disque dur A8 Mo/28 msec rembourse! - Moniteur multimode avec 
Quantum 52 Mo/l7msec £ { ee Z d Jus Le Du nl |son switcher 
es ACIaIs (GC TELOUr 
BA THEME et les conditions. (pour ES 
[NOUVI Carte pecd 
- 1Mo de mémoire. SALE FINANCEMENT nee ( le PC le moins cher) 
- Lecteur 720 Ko Payez en # fois - Carte AT Speed + 
- Disque dur 20 Mo gratuitement. (la plus rapide du marché) 
Soumis à l'accord de E3° à P € 
> ESA l'organisme bancaire. tes 
EE = Téléphonez pour 210/425 Mo interne. 
-B2%Ko, obtenir un dossier. | 


2 Mo de mémoire. 


- Lecteur HD 720%K0, 1,44 Mo 
100% compatible 720Ko. 


SPECIAL JEUX 


L'ECO 
Une question, 
un renseignement, 
une commande 


un contact} 
avéc un interloc uicur 





Les autres produits 
unique. - Disque dur externe 


Me NU (de 20 à 520 Mo), pour ST, 
nl 51 Se, Méga ST et Méga STe, 
- Extension mémoire pour 
STe/Mega STe 
- Extension mémoire pour 
ST{/Mega ST 
- Lecteur de disquette 
haute densité interne, 








1 Mo de mémoire. 
- Lecteur 220 Ko 
- Joystick 


-2%o, Mo 


de mémoire ST af 
- Lecteur 720 Ko 


pour d 
- plus cou i 
(hors transport). 


LA Mo, ASE es à kit haute densité. 
1007 compatible Te0KO. Livraison gratuite _ Kit haute densité 
- Disque dur 48-M0/28 msec CUS 5) H h (pour ST/STF /STe et Mega SD 


Quantum 52 Mo/1Zmsee 





(dans la limite des stocks 
et pour les hincs), 


|- Imprimante BJ10ex 
(super qualité) 
- Imprimante 120 D+ 
(le meilleur rapport | 
qualité prix) 
- Imprimante 124 D 
(garantie 2 ans). 





nformatique 





Tél. 26 40 60 22 - Fax. 26 97 71 39 |f21s 


Horaires d'ouverture: de 9h à 12h et de 14h à 18h 
du lundi au vendredi. 
Visite sur rendez-vous uniquement 


AANNIANJ NU AAAAAAN 


7 rue VOLTAIRE - 51 100 REIMS [ENS “ 
JILE 

{| 

| 























LE THEME DU MOIS 


Les éditeurs de textes 





Certains éditeurs du domaine public sont presque aussi 
performants que les produits commerciaux. Nous avons 
sélectionné pour vous les meilleurs. | 





L es éditeurs de textes sont des pro- 

grammes utiles pour taper une lettre, 
un texte court ou un programme. Îls ne sont 
pas aussi puissants que les traitements de 
textes mais peuvent rendre bien des services. 
Les éditeurs présentés dans cet article sont 


tous: disponibles en téléchargement sur le 
3615 Atari. 


NEWWORD 


Le programme NewWord est un éditeur de 
texte fonctionnant en accessoire et capable 
de travailler dans toutes les résolutions du 
STE. Ce logiciel est entièrement sous GEM, 
ce qui en fait un programme facile à utiliser. 
Le texte courant est gardé en permanence 
dans une zone de mémoire réservée, c’est-à- 
dire que si vous quittez NewWord alors qu’il 
est en train d'éditer un texte, ce dernier sera 
toujours présent lorsque vous rappelerez l’ac- 
cessoire. C’est une fonction précieuse qui 
peut être d’une grande utilité. En revanche, 
la zone mémoire réservée à NewWord n’est 
pas grande et le texte ne peut dépasser 400 
lignes. Cela évite de trop réduire la mémoire 
exploitable par les programmes. 

Cet éditeur de texte peut être utilisé comme 
bloc-notes ou pour écrire des programmes. 
On peut s’en servir avec le Sozobon C qui ne 
possède pas d’éditeur spécifique. Les images 
accompagnant ce texte, vous montrent à 
quoi ressemblent les différentes fonctions de 
NewWord. 

Vous pouvez le télécharger à partir du 3615 
Atari sous le nom de NEWWORD.ARC. Ce fi- 
chier occupe 59501 octets et se décompacte 
avec le logiciel ARC. Une fois décompacté, 
laccessoire NEWWORD.ACC occupe 61440 oc- 
tets. Il est accompagné d’une documentation 
anglaise et française, d’un blitter logiciel 
accélérant la vitesse des opérations graphi- 
ques sur les STF et d’un programme à instal 


185 58 Der 
DEMORD est un éditeur de texte qui fonctionse en accessoire bureau, dans 
outes les résolutions de L'ATARI ST, Cepondent, come tout utilitaire des 
iné à traiter du texte, Le confort d'utilisation sera plus grand ea haute 
y noyense résolution, 
gur que HEMMRD.RCC seit actif, 11 doit figurer AU MIVEAB RACINE de vetre 
isquette ou disque oet, 
fin Re us confort d'utilisatioe plus grand, nous evons ajeuté éans 
Je pack D deux utilitaires à placer dans le dossier AUTO: ACCENT,PRO 
touches mortes du français au clavier) et QST Lun "blitter" logiciel qui 
ccélère l'affichage et le scrolling). 


‘accessoire MEMMDRD n'est bien sûr pes un véritable traitenent de texte, 
ais plutôt un éditeur de texte de capacité linitée, qui rendra de grands 
ervices parce que toujours accessible dans une application 6EN, 





OMANDES DE L'EDITEUR 





Guvre une fenêtre d'aide (} refermer avant retour à l'éditeur de 
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3 
éiu] 
73 


L 24 7H0 0 
DONNE Uord Hindon VENTE | 
10 ES: 8 Wonesday UT 











autes les résolutions de ST. Cependant, come! | 

iné à traiter du texte, le confert d'utilisation sera 
nogenne résolution, 

gur que MEMMORD.RCC seit actif, 11 doit figurer AN HN 

à: isquette ou disque de boot. 

Matin d'agsorter ua confort d'utilisation plus grasd, 
Le REMUORD deux utilitaires à placer dans le doss 
Mtouches nortes du français au clavier) et OST (un "bi 
hccélère l'affichage et le scrollleg): 











JEMIORD est un éditeur de texte qui fonctionne en accessoire bureau, 
outes les résolutions de L'ATARL ST, Cependant, cemne tout utilitaire dos” 
né à traiter du texte, le confort d'utilisation sera plus grand en haute 
noyenne résolution, 
r que MEMMORD,ACC soit actif, 11 doit figurer AU HIVEAU RACINE de votre 
tte ou disque de boot. 





Re LHTETTIINT grd Hisde DE TT «| 


CINE de votre 


que HEMIORD . AC() .TN1) 1 
| UUUCR U : ns ajouté dans 
jack NEMHORD 4 : ACCENT,.PRE 
1 


ACCENT PAG logiciel qui 


nt de texte, À 
Hra de granés H 
EN, 








Time | 17: 





affiche un calendrier nensuel (date comprise entre 62/81 et 12/1353) 
ga peut faire défller les neïs et aneées en utilisent les flèches 
du pavé curseur 


est la bescule ent: 
vous avez un rectand 
lc rectangle est p 


HIFT- INSERT 
Ansère une Ligne à {ss 


remplacement (lorsque que 
: resplacenent, lorsque 


détruit un eu plusi curseur 


REX SPACE 
détruit un ou plusi: 


QNBINAISENS AVEC TOUCHE "CI 


he du curseur 











NEWWORD Edition d’un fichier 
texte. Les ascenseurs permettent de 
se déplacer dans le texte. Le nom du 
fichier édité n'est pas affiché. La 
ligne située au-dessus du texte 
contient plusieurs informations (CL= 
ligne courante; LL= nombre de 
lignes du texte; BB= ligne de début 
du bloc; EB= ligne de fin du bloc). 
Vous pouvez remarquer la barre de 
menu de GEM qui apparaît en haut 
de l'écran. 





NEWWORD La fenêtre d'édition 
est réduite afin de montrer le reste 
du bureau. Malgré sa petite taille, 
elle reste active. Il est possible 
d'utiliser toutes les fonctions de 
NEWWORD. Cela permet d'utiliser 
l'éditeur de texte en alternance 
avec poses programmes 
appelés normalement à partir du 
bureau. 





NEWWORD Exemple de bloc. Les 
lignes 7 à 14 sont prises dans le 
bloc courant. La visualisation en 
vidéo inverse est très lisible. La 
poor du bloc est affichée dans 
a Len d’information (BB:7; 
EB:14). La dimension du bloc peut 
dépasser les limites de l'écran. 





NEWWORD Le choix du fichier à 
charger en mémoire 
(commande [F9] se fait avec un 
sélecteur d'objets. 





NEWWORD Image du calendrier 
du mois de janvier1992 
(commande [UNDO]). Les flèches 
droite et gauche permettent de 
changer le mois courant. Les 
flèches haut et bas permettent de 
changer l’année du calendrier. 
C'est un accessoire vraiment très 
pratique. 
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NEWWORD Exemple d’utilisation de 
l'alarme (commande «F2;). Avec la 
valeur saisie, l'éditeur émettra un 
signal sonore toutes les heures. Le 

signal dure une trentaine de 
secondes. Il est relativement 
puissant ef ne peut passer inaperçu 
pour une personne se trouvant à 
moins d’une dizaine de mètres du ST. 





NEWWORD Avant d'effacer le 
texte présent en mémoire 
(commande [F]), l'éditeur 
demande une confirmation à 
l'utilisateur. C'est une sécurité 
bien utile, qui n'est pas toujours 


présente sur les logiciels du , 


commerce. 





NEWWORD Exemple d'utilisation 
de la commande [HELP]. La 
fenêtre d'aide apparaît toujours 
à cette position, mais peut être 

= éplacée n’importe où sur 
l'écran. Il y a 3 fenêtres d'aide. Le 
passage d’une fenêtre d'aide à 
une autre se fait en cliquant sur le 
bouton situé dans le coin en haut 
droite des fenêtres. 





NEWWORD Montage le is 
montrant les trois fenêtres d'aide 
existantes. Ce montage a été fait 
en utilisant le logiciel Degas Elite. 





NEWWORD La fenêtre d'aide 
peut être déplacée en dehors de 
l'éditeur. Cela permet de 
travailler tout en ayant la liste 
des commandes affichée en 
permanence. 





ler dans le fichier AUTO permettant d’avoir 
toutes les minuscules françaises accentuées à 
partir du clavier ST (par exemple les carac- 
tères ï, À, à, À). 


Commandes de NEWWORD 
[HELP]: ouvre une fenêtre d’aide. 

[UNDO\!: affiche un calendrier mensuel (la 
date est comprise entre 02/81 et 12/1999). 
Les flèches du curseur permettent de faire 
défiler les mois et les années. 

[INSERT }: permutation entre les modes In- 
sertion et Remplacement. Le mode Inser- 
tion est visualisé par un curseur plein, le mo- 
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EMORD est un éditeur de texte qui fonctionne en accessoire burcau, dans | 

outes les résolutions de l'ATRAI ST, Cependant, conne tout utilitaire des- | 

né à traiter du texte, le confort d'utilisation sera plus grand en haute 

Bu nogenne réselution, 

Pour que NEMORDRCC soit actif, {1 doit figurer AU HIVER RACINE de vetre 

isquette ou disque de boot, 

fin d'apporter un confort d'utilisation plus grand, nous avoes aJeuté dans 
ORD deux uti, Res e AUTO: AËCENT.PRG 

touches nortes r De You Wish To Ciear File ter! logiciel qui 

C | 


du fl 
céière ]'affichage et C9 


‘accessoire NEMMORD n°. Tran) itenent de texte, 
ais pletôt an éditeur de texte de capacité linitée, qui renéra de grands 
ervices parce que toujours accessible dans une application SEX, 








er Visuslisetion Options 
ki 





D est us éditeur de texte qui fonctionne en accesso{o NN #eis NE | 
outes les résolutions de L/ATI . Cependant, conne 10 . nu 
iné à traiter du texte, Le confort d'utilisation sera pl 

pu noyense résolution. 

Pour que NEMMIRD.ACC sait actif, il doit figerer AU NIVERER 

Disquette ou disque de baet, à 

Êfie d'apporter un confort d'utilisation plus grand, nous PE 

e pack HEMMRD deux utilitaires à placer dans le dossior En 

touches nortes du français au clavier) et QST (un "bIitte 

ccélère l'affichage et le scrolling), 

‘accessoire NEMMORD n'est bien sôr pas un vérit 

ais plutôt un éditeur ée texte de capacité linitée, qu 

ervices parce que toujours accessible dans une applicatif 


DMANDES DE L'EDITEUR 








delete 
Delete 
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de Remplacement par un curseur évidé. Le 
mode de travail par défaut est le mode Rem- 
placement. 

[SHIFTI+{[INSERT}: insère une ligne à la 
position du curseur. 

[DELETE}: détruit un ou plusieurs ca- 
ractères sous le curseur. 

[BACKSPACE]: détruit un ou plusieurs ca- 
ractères à gauche du curseur. 
[CONTROL]+[A]: permet d'insérer une va- 
leur ASCII dans le texte, par exemple un co- 
de de contrôle. 

[CONTROL]+[B]: marque le début d’un 
bloc. Une seconde pression sur les mêmes 





touches marque la fin du bloc. Celui-ci est 
alors visualisé en vidéo inverse. 
[CONTROLJ+[C}: copie le bloc courant à 
la position du curseur. 

[CONTROL]+[D]: efface la ligne située 
sous le curseur. 

[CONTROLJ+[K]: détruit le bloc courant. 
Celui-ci ne peut plus être récupérer après la 
destruction. 

[CONTROL]+[M]: d’après la documenta- 
tion anglaise, cette commande déplace le 
bloc courant à la position du curseur, mais 
elle semble ne pas fonctionner correctement. 
[CONTROLJ+[S]: recherche d’une chaîne 
de caractères dans le texte. 
[CONTROLJ+[T}: cette commande permet 
de passer en mode Impression directe sur 
imprimante. Les caractères tapés ne sont plus 
affichés à l'écran, mais imprimés directe- 
ment. Il suffit de retaper [CONTROLJ+[T] 
pour revenir en mode d'édition normale. 
Cette commande a été testée sur une impri- 
mante Epson FX. 

[ALTERNATE]+[A]: permet la fusionner 
de deux fichiers entre eux. 
[ALTERNATE]+[B]: sauve sur disque le 
bloc défini dans le texte. ; 
[ALTERNATE]+{C]: copie un fichier vers 
un autre. 

[ALTERNATE]+[D}: efface un fichier dis- 
que. 

[ALTERNATE]+{K]: supprime le tampon 
d'impression. 

[ALTERNATE]}+[L}: produit un listing du 
répertoire disque. 

[ALTERNATE]+[P}: permet le passage de 
l'imprimante en mode «Draft», condensé, 
NIQ). Cette fonction a été testée sur une im- 
primante Toshiba. 

[ALTERNATEJ+[R}: permet de renommer 
un fichier. 

[ALTERNATE]+[S] active un tampon 
d'impression (spoler d'imprimante) de 4 000 
caractères. Ce système permet de continuer à 
travailler pendant que le programme envoie 
les caractères à l'imprimante. 
[ALTERNATE]+[V}: permet de voir les fi- 
chiers présents sur le disque et de changer de 
répertoire de travail. 

[F1}: permet de mettre à jour la date et 
l'heure système au format américain (MM: 
JJ:AA). Attention: le programme génère un 
fichier TIME.INF sur le disque, celui-ci ne 
doit donc pas être protégé en écriture. 
[SHIFTJ+{F1}: si un fichier DESKTOP. INF 
est présent sur le disque, cette commande 
modifie les couleurs de l’écran selon les pa- 
ramètres du fichier. 


A 


[F2]: cette commande permet d'activer une 
alarme. Celle-ci peut sonner à une heure 
bien précise, toutes les n minutes, ou un cer- 
tain temps (par exemple 10 minutes après 
l'activation). 

[SHIFT}+[F2]: cette commande permet de 
choisir entre différents modes de majuscules 
automatiques: English met une majuscule et 
un espace après les signes de ponctuation, 
Pascal met une majuscule après tous les 
signes comme parenthèses, barres, etc. L'op- 
tion «None» désactive cette fonction. 

[F3]: efface le texte de la fenêtre. 

[F4]: permet de récupérer la dernière ligne 
effacée. 

[F5]: répéte la ligne courante. Cette fonction 
peut servir pour créer des tableaux ou dans 
l'écriture d’un programme. 

[F6]: provoque une coupure avec retour à la 
ligne à la position du curseur. 

[F7]: efface la ligne courante. 

[F8]: imprime le texte. 

[F9}: charge un texte à partir du disque. Le 
choix du texte se fait avec un sélecteur d’ob- 
jets. 

[F10]: sauvegarde du texte courant. 
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14 you author a GEN application, then you can easily let your users call upi 
the EdHehk accessory and pass it a file nene fron Mithin your application, 
This can allow then instant access 10 à very good and easy to use texti 
editer fer jettiag notes, creating nesseges to upload to bulletin beards, 5 
etc. The 'OuickCIS' progran fron Jin Mess that autonates access toi 
ConpuServe Mill probably be the first to use this feature.k 

$ 


0f course 1f your progran also alleus executing other PRG's, then ou could 
alternatively let the user run EDMAK.PRG fron Mithing your application andi 
optionally send it à full path\filenane as the connand tail,i 
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To access the EdMek accessorg fron Mithin sour application, the follomingi 
code exemple can be used as à guide. This neturallg assunes the user hasi 
Edkex Loaded as an accessory (either aornally or mithin MultiDesk), 5 
fthough it is shows in Moduia-2, the sens BEN calls ang addresst 
calculations should be eesy to de in ether languages, Comments arei 
encloses in CF #],% 
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1f you auther a GE application, then you can easily let gour users call up 


the EdHak accessery amd pass it a file nane fron mith 
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in yeur application. * 
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STWRITER Image du menu principal. 
Les commandes peuvent être 
exécutées à partir du menu 
déroulant ou à partir du clavier. 
Vous pouvez voir une option 
originale: le formatage directe 
d’une disquette à partir de 
l’intérieur du traitement de texte. La 
fonction T permet de poscisee le 
mode d'affichage de l'écran: 
caractères noirs sur fond blanc ou 
caractères blancs sur fond noir. 





STWRITER Cette image est un 
monte der Elle montre 
toutes les fonctions accessibles à 
partir du menu déroulant. On y 
retrouve bien toutes les fonctions 
clavier, plus quelques nouvelles. 





STWRITER Edition d’un texte 
quelconque avec ST Writer Elite. 
Les codes de fin de ligne sont 
visualisés par une flèche en vidéo 
inverse. Il est possible de 
positionner le curseur de texte sur 
un caractère précis avec les 
flèches du curseur ou en cliquant 
dessus avec la souris. La sortie de 
l'éditeur se fait en pressant sur la 


touche Les ou en cliquant sur le 
mot [ESC] affiché en vidéo inverse. 
Le texte Marge inférieure” est en 


gras puisqu'il est encadré par le 
code de contrôle 

[CONTRE +[G]+[11, visualisé par 
e caractère G en vidéo inverse 
suivi par le caractère 1. 


EDHAK 2.0 Image de l'éditeur lancé 
sous GEM sous la forme d’un 
programme PRG. Le programme 
offre la possibilité de lancer un 
accessoire grâce au menu Desk. Le 
nom du programme en cours 
d'édition est affiché en haut de 
l'écran. L'ascenseur vertical permet 
de se déplacer dans le texte. 





EDHAK 2.0 Image de l'éditeur 
exécutée sous la forme d'un 
accessoire. Vous pouvez remarquer 
la barre de menu de GEM en haut de 
l'écran. En déplacant la souris, il est 
possible d'utiliser soit le menu 
déroulant de l'éditeur, soit le menu 
déroulant de GEM. 





EDHAK 2.0 La fenêtre de 
l'éditeur peut prendre une taille 
réduite. Cela permet d'accéder 
aux contenus des autres 
fenêtres GEM, tout en 
continuant à pouvoir travailler 
sur le texte en cours d'édition. 





EDHAK 2.0 


Le logiciel Edhak 2.0 est un éditeur de texte 
pouvant être utilisé comme un programme 
GEM classique ou comme un accessoire. La 
nature de son fonctionnement dépend de 
son extension (.PRG pour un programme, et 
ACC pour un accessoire). Il fonctionne en- 
tièrement à la souris. De la même manière 
que NewWord, il garde le texte en cours 
d'édition dans une mémoire active, même si 
l'accessoire n’apparaît pas sur l'écran. Il pos- 
sède quelques fonctions originales, l'encryp- 
tage des fichiers avec une clé logiciel ou la 
possibilité d’associer des chaînes de caractères 
aux touches de fonction. 

Il est disponible en téléchargement sur le 
3615 Atari sous le nom de EDHAK20.TOS. 
Ce fichier occupe 64315 octets et est au- 
todécompactable, il suffit pour cela de cli- 
quer dessus. La version exécutable de l’édi- 
teur occupe 64 934 octets. Elle est accompa- 
gnée par plusieurs fichiers de documenta- 
tion, tous en anglais. 
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table traitement de texte qui dispose de nom- [étre topie tes/hotten screen 
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breuses fonctions d'édition et d'impression. éfitetènt are : remet mord 
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au bureau GEM. Ce traitement de texte pos- [idees 
= 4e À lp Ait: = Print 
sède son propre format de document, mais il F3 = Macros 
peut lire ou écrire des fichiers ASCII. Le tex- 
te peut comprendre des enrichissements ty- [ik 2 Learn pa 
s < . 7 > = Set Right mor p_colunn 
pographiques (gras, souligné, etc.), mais n’ap-  AjEPSene M Méte de Micro 
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lique et le souligné. C’est une technique très Di So Es 
CH keg or rt button; Esc exits ] 


utilisée sur les premiers traitements de textes, 
mais dépassée sur un ST. La taille maximale 
des fichiers édités est de 180 Ko. C’est large- 
ment suffisant pour la majeure partie des uti- PR 
lisations. Cswene ] | 
Il est disponible en téléchargement sur le rs 
3615 Atari sous le nom de STWRIT42.ARC. 
Ce fichier occupe 43 008 octets et doit être 
décompacté avec le programme ARC. Une 
fois décompacté, il occupe 66 365 octets. Il 
est accompagné d’une petite documentation 
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Tout ce que vous avez toujours 





Certe disquette contient une sélection de programmes de très grande qualité: 


graphisme avec NEOCHROME 2.24, éducatif avec KID-HISTOIRE, musique avec 


KID-PIANO et NOISETRACKER, jeux avec LLAMATRON er BLASTER. 


Pour créer, apprendre et jouer, commandez la disquette «DECOUVERTE», le com- 


plément indispensable du guide de la micro créative. 


Prix normal DÉ prix promof={{} 


Voir Bon de Commande encarté en fin de magazine. 
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voulu savoir sur la micro créative... 


Enfin un guide pratique qui fait le point sur la micro-informatique domestique. Pour 
aborder, puis se perfectionner dans les différents domaines des loisirs informatiques avec 
votre Atari. Lisez-le, offrez-le et expérimentez-le avec la disquette DECOUVERTE»! 


EDHAK 2.0 La souris 
permet de sélectionner 
un bloc de caractères. Ce 
bloc peut ensuite être 
manipulé de différentes 
manières. 


EDHAK 2.0 Il existe 
deux écrans d'aide 
dans l'éditeur. En 
voici le premier. 





EDHAK 2.0 Second 
écran d'aide de 
l'éditeur. 





EDHAK 2.0 Menu 
de configuration de 
l'éditeur. 





EDHAK 2.0 L'éditeur peut 
crypter le contenu d’un fichier 
texte avec un code pouvant 
aller jusqu’à 20 caractères. 
C'est un système de sécurité qui 
peut se rendre utile dans 
certains cas, et notamment 
dans les environnements à 
risques. 











REPORTAGE 


INFORMATIQUE ET CINEMA 


Postproduction assistée par ordinateur 





Le laboratoire de postproduction cinéma Neyrac Films utilise une 
quinzaine de STE d’une manière originale, pour assurer de bout 
en bout la chaîne de montage des films. 





ous avons rencontré le programmeur 
du système de montage cinéma sur 
Atari, Christian Comte dénommé Rainbow. 


Atari Magazine. Christian Comte, parlez- 
nous de la société Neyrac Films. 

Christian Comte. Neyrac a vingt-cinq ans. 
La société est aujourd’hui installée dans l’Es- 
sonne, toute la production (auditorium, 
montage vidéo, matériel de tournage et équi- 
pes de tournage) s'étant établie à Paris. 


A.M. Vous utilisez une gamme de logiciels 
que vous avez développé personnellement 
sur STE. 

C.C. Le choix du STE est venu tout naturel- 
lement, puisque nous utilisions déjà beau- 
coup les ordinateurs Atari dans la société. 
Toute la chaîne de postproduction est au- 
jourd’hui entièrement pilotée en 520 STE, 
du départ à l’arrivée. Le matériel Atari pré- 
sente un rapport qualité/prix plus qu’intéres- 
sant, aussi n’avons-nous pas hésité quant au 
choix de la marque. Je me suis mis à déve- 
lopper le système de programmes Rainbow, 
exclusivement écrits en GÆA Basic 3.0. 

Les applications des programmes sont prin- 
cipalement orientées sur la gestion de l’inter- 
face RS232 qui nous sert de lien avec diffé- 
rents appareils professionnels du monde du 
cinéma. 


A.M. Pouvez-vous nous expliquer en quel- 
ques mots en quoi consiste le système Rain- 
bow? 

C.C. Tout est basé sur la gestion du Keyko- 
de (voir glossaire). Le Keykode, proposé par 
Kodak, est impressionné sur toutes les émul- 
sions de prises de vues depuis juin 1990. Il 
s’agit en fait de la transposition en code bar- 
re du numéro de bord traditionnel. Le Rain- 
bow System a été créé pour accéder aux nou- 
velles méthodes de travail rendues possibles 
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grâce à l’apparition du Keykode. Cette struc- 
ture comprend une table de dérushage, asso- 
ciée au logiciel Rainbow Rusher, et une table 
de relevé de copie travail, associée au logiciel 
Rainbow Logger, enfin, un système de ges- 
tion et de stockage des films, Rainbow Filer. 


A.M. Comment se déroule l'opération qui 
consiste à assembler les rushes? 

C.C Une table est spécialement adaptée à 
cette opération, la TSK. Devant l'opérateur 
se trouvent deux écrans, l’un reproduit 
l’image de la caméra vidéo, l’autre est l’écran 
du STE. Un système d'entraînement fait dé- 
filer le négatif en toute sécurité et permet de 
ne pas perdre le synchronisme à chaque fin 
de bobine, point essentiel au moment du 
collage. 

Grâce à la commande moteur, nous faisons 


avancer l’amorce du film de manière à voir 
apparaître sur l'écran vidéo le repère de syn- 
chronisation. En suivant les instructions affi- 
chées sur l'écran du STE, nous sélectionnons 
le numéro de la production concernée. Le 
STE attribuera un numéro de boîte au 
numéro de film choisi. L'écran nous montre 
le titre, le nom du client, le code client et, 
éventuellement, un commentaire concer- 
nant la production. Nous devons ensuite 
confirmer un certain nombre de paramètres 
techniques : 16 ou 35 mm, 24 ou 25 images 
seconde, couleur ou noir et blanc. 


A.M. Comment se passe la détection des 
Keykodes? 

C.C. Nous collons le négatif à l’amorce, puis 
le faisons avancer jusqu’à l'apparition sur 
l’écran vidéo de la première image. Nous 





Au centre de la table de repérage informatisée, un MEGA ST couleur équipé 


du logiciel Rainbow. 
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PREVISIONS 


PREVISIONS ASTRALES est un logiciel qui vous 
permet de calculer votre ciel natal, puis d’analyser 
les transits des planètes, lors d’une période donnée. 














Paramétrage des 
“HPARnaTqUeS 
du film. 









repérons cette première image en appuyant sur la touche marque du 
menu du STE, ce qui nous permet d'obtenir le premier point FCC 


PREVISIONS ASTRALES c’est une nouvelle 
manière de: 

- Découvrir votre personnalité et toutes les 
caractéristiques de votre signe. 

- Découvrir vos périodes les plus favorables ou les 
plus délicates. 

- Découvrir vos prévisions générales jusqu’à la fin 
du millénaire. 








(voir glossaire). Le film est ensuite déroulé jusqu’à ce que le lecteur de 
Keykode émette un bip, indiquant la lecture d’un Keykode. Le Keyko- 
de de la première image sera calculé par extrapolation. Un corimentai- 
re peut être éventuellement saisi par l'opérateur. Quand le repérage est 
terminé pour le premier bobineau, nous pouvons l’enrouler à grande 








vitesse jusqu’à la fin qui sera détectée automatiquement par une bar- 
rière optique (le faisceau optique d’une cellule photoélectrique teste en 


PREVISIONS ASTRALES donne votre thème 
natal personnalisé. 


ATARI tous modèles 
couleur uniquement 390 FF 


GRAPHOLC 


LE GRAPHOLOGUE est un logiciel d’aide à 
l'interprétation graphologique, ainsi qu’un véritable 
apprentissage de ce nouveau domaine. 

La partie Interprétation vous guide dans l’analyse 
d’une lettre, tandis que la partie Apprentissage vous 
permet en 18 leçons de connaître les secrets des 
graphologues 


permanence la présence du film dans l'appareil). Cette barrière op- 
tique bloquera la couronne dentée afin de conserver le synchronisme. 
Nous collons la deuxième bobine à la précédente puis faisons,avancer 
le film jusqu’à l’apparition de la première image du deuxième bobi- 
neau sur l’écran vidéo. À cette image correspond le deuxième point 
FCC. Par extrapolation, le STE calcule le Keykode de la dernière ima- 
1 / A 1 
ge du plan précédent. Nous procédons de la même manière pour les 





bobineaux suivants, ainsi que pour le collage de l’amorce. Cela fait, le 
















# J A \ A ! Là 
négatif est prêt à être étalonné. 








A.M. Passons à l'étape de l’étalonnage des rushes. 
C.C. La bobine de négatif à étalonner est chargée sur l’appareil d’éta- 





lonnage, le setter. Nous suivons les instructions du STE qui nous per- 


Applications de Rainbow 


Rainbow est un logiciel d’assistance technique à la postproduction 
des films cinématographiques. 
Les Keykodes des négatifs développés sont relevés automatique- 







ATARI tous modèles 
Couleur et Monochrome 


ment et stockés dans la base de données de Rainbow. 

S'il s’agit d’un montage de film traditionnel, les rushes sont éta- 
lonnés puis tirés et développés. Rainbow archive alors les correc- 
tions d'étalonnage, les commentaires et les Keykodes propres à cha- 
die desecquencense Ua ER en 0 ee PRE ee ARE ee ARTE Frs 
S’il y a transfert vidéo (pour un montage vidéo ou virtuel) en vue 


d’un retour au négatif, Rainbow archive le time code généré au ni- 


Je commande le logiciel suivant: 44.44.4444. 

Je joins à ma commande un chèque auquel j'ajoute 35 francs pour 

participer aux frais de port. 

Q Je choisis de recevoir mon logiciel en contre-remboursement, je 
payerai 50 francs de plus à réception. 

Q Je choisis de commander avec ma carte bleue Numéro 

Date d'expiration 









veau du transfert. 
Lorsque le montage production est terminé, la sélection des plans à 
monter et leur correction d'étalonnage s'effectue automatique- 
ment, d’après les Keykodes détectés sur la copie de travail dans le 
cas d’un montage film traditionnel, d’après les times codes d’une 
disquette au standard CMX, dans le cas d’un montage virtuel ou 


NON nerve 
Adresse 


Code Postal …. 
ESAT SOFTWARE Editions 
55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux 


vidéo. 
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mettent de charger dans l'unité centrale du 
setter les données précédemment créées. 
Nous sommes prêts à étalonner. Chaque fois 
que l’étalonneur le juge nécessaire, il appuie 
sur la touche [FCC] du setter, afin de créer 
un nouvel espace de correction. Le STE cal- 
cule les Keykodes des nouvelles bornes ainsi 
déterminées. Les corrections de couleur et de 
lumière sont effectuées sur les trois couleurs 
primaires (RVB) et sur la densité. L'étalonna- 
ge terminé, toutes les valeurs (rouge, vert, 
bleu, FCC, Keykodes, commentaires) corres- 
pondent à chaque espace de correction, donc 
à chaque scène. Le négatif est maintenant 
étalonné, il va pouvoir être tiré, développé et 
projeté. 


A.M. Que se passe-t-il ensuite? 

C.C. Il va falloir faire la copie de travail. 
Cette opération est effectuée sur une table 
spécialement conçue à cet effet. Une com- 
mande électrique pour le défilement rapide 
avant et arrière du film est doublée d’un ent- 
raînement manuel qui permet l’avance préci- 
se du film afin de se positionner sur les col- 
lures à repérer. 

Après avoir amorcé la copie de travail avec 


- développement du négatif, 


une amorce conforme à celle qui amorcera le 
négatif monté, nous plaçons la croix de dé- 
part du tirage sur le repère de synchronisa- 
tion. L'écran du STE nous propose de modi- 
fier le titre qui a peut-être évolué depuis le 
premier jour de la production. Ensuite nous 
devons confirmer les paramètres techniques. 
Nous faisons avancer le film jusqu’à ce que 
la première image du premier plan soit en fa- 
ce du repère. Nous appuyons sur la touche 
marque de l’ordinateur. Le FCC de la pre- 
mière image du premier plan est repéré. 


Nous faisons avancer le film jusqu’à ce que : 


le lecteur de Keykode émettre un bip in- 
diquant qu’il a lu un Keykode. Par extrapola- 
tion, le STE va calculer le Keykode de la pre- 
mière image du plan. Si aucun bip ne reten- 
tit avant la collure suivante, l'appui sur la 
touche Undo permet la saisie manuelle du 
Keykode en clair ou du numéro de bord. 
Nous procédons de même pour les plans sui- 
vants. Un commentaire propre à chaque 
plan peut être saisi. 

Ultérieurement, il ne sera pas nécessaire de 
repérer les changements de plan du négatif, 
puisque celui-ci sera conforme à la copie de 
travail et que nous disposons de toutes les 






Sociétés équipées du 
système Rainbow 


After Movies (Paris), Archives du Film 
(Bois d’Arcy), CAP (Vincennes), 
Cinarchives (Paris), Cinedia (Epinay), 
Citelab (Paris), Digison (Paris), ENPA 
(Alger), GMS (Paris), LNF (Paris), LTC 
(Saint-Cloud), SAFAK (Istanbul). 


Les logiciels du Système Rainbow sont 
distribués par: Debrie International 
Tél.: (1) 45 92 19 40. 


données le concernant. En effet, après avoir 
terminé l'opération de relève de la copie de 
travail nous disposons, pour chaque plan, du 
FCC, du Keykode de la première et la der- 
nière image, des valeurs de fondu, du type de 
fondu, du type d’émulsion négative, du com- 
mentaire éventuellement saisi lors de la mise 
bout à bout des rushes ou de leur étalonnage 
ainsi que des valeurs rouge, vert et bleu repê- 
chées dans l’étalonnage des rushes. 


* Après avoir terminé le repérage de la copie 


de travail, deux listes sont éditées. La premi- 


- relevé du Keykode. Le fichier créé comporte, pour chaque collure, la valeur du FCC et le Keykode, 
- étalonnage des rushes. Le fichier créé précédemment est modifié par les données apportées par l’étalonneur: nouveau point FCC, 


Keykode et correction rouge, vert et bleu. 


- tirage par immersion et étalonné des rushes, 


- montage production film, 


- détection de la copie travail. Grâce au Keykode la copie travail est relevée automatiquement par lecture des codes barres et les corrections 


d'étalonnage des rushes sont récupérées. 


- tirage vidéo par immersion et étalonné des rushes, 


- montage production vidéo ou virtuel, 


- détection de la copie travail vidéo ou virtuel. Grâce au time code transmis par une disquette au format CMX, la copie travail est calculée 
et les corrections d'étalonnage des rushes sont récupérées, 
- télécinéma en vue d’un montage vidéo broadcast. Il est possible de revenir au film par l'intermédiaire d’une disquette au standard CMX. 


- sélection des plans à monter. A partir du relevé de la copie travail ou d’une disquette CMX (film, vidéo ou virtuel), les séquences du 
négatif à monter sont extraites. 


- conformation du négatif. 
- tirages et télécinéma. 


26 








ATARI MAGAZINE N°31- FEVRIER 1992 


Un distributeur passe à l'offensive 


CLAVIUS 


Vous avez un Atari? 
Vous désirez accéder au Mac et au PC à peu de frais? 
Clavius aura toujours pour vous itne solution idéale! 


SPECTRE GCR écrit et lit Mac depuis toujours ! 
Compatible Mac SE sur STF, STE, STacy et TT 
— Vitesse globale du micro émulé 20 % plus rapide qu'un Mac SE 
— Impression sur ttes Matri. et Jet d'encre (DeskJet, BJ Canon, etc.) 
avec drivers appropriés. Emulation LaserJet sur SLM 804/605 avec 
SLM804 init. Impression Posicript ties impmnt avec TScript, 
Nouveaux prix: NC: Achetez Spectre GCR dès aujourd'hui ct 
recevez gratuitement le driver correspondant à votre imprimante ainsi 
que 2 disquettes de dom. publ. Mac (sons, images, utilitaires, TTX, 
etc.) ct un bon de réduction de 20% pour l'achat ultérieur de TScript 


1°) SLM804 init: Impression à 300 dpi pour Laser Atari sous GCR tout comme 
la meilleure IP LaserJet : 490F. 2°) IScripr : Emulateur PosiScript, le imprim. 
(Drivers fournis), livré avec 17 polices : 690F, 3°)Pack T'Scripy/SLMS04: 990F 
4°) PCDitto3.96 : l'émulateur PC le plus économique et le plus compatible existant 
sur le marché. Lit les disquettes protégées el écrit sur disque dur. Prix: 490F , 
CLA VIUS vous propose aussi les cartes accélératrices ADSpecd (68000/ 
16Mhz) de l'excellente marque américaine I1CD, ainsi que l'ensemble de la 
gamme des cartes DMA/SCSI, disques durs, et Kits disque dur. Renseignez-vous. 
Disques Durs CLAVIUS 
5°)Boitier métallique pouvant loger 1 à 2 éléments + Alim.+ Ventilateur + Carte 
AdSCSI Micro ST + Sofis + Manucl:1590F, 6°)Disque Dur RODIME 45 Mo 
f.(18ms):1490F, 7°) Kit D.Dur 20Mo pour Méga STf en inteme:1690F 


Hard & Softs 
Incroyable! 8°)Barrettes SIMM/SIPP 1Mo: 290 F. 9°)520 STe étendu à 1 Mo:190 F 
10°)520 /1040 STI/Méga ST1 à 4 Mo, avec pose ct TOS ultra rapide1.4:2490 F garantie 2 ans. 
11°) OverScan :Ilardware malin pour une image pleine sur tout moniteur : 590F 
12°) Lecteur Floppy 3.5" 1.44M o: 590F, 


16°) 4096C: Les 4096 couleurs du STE pour STF: 490F, Compatible Dali IV 


17°) AB Animator: Logiciel de dessin animéen couleur pour S'TF/STE dès 520: 90F 
18°) Trilogy:frois utilitaires pour fomnater, instaler des protections sur disqueutes, cie. 90F 
Cartouches 


13°) ST-Vidéo: Une autre cwtouche pour digialiser toutes vos images en temps réel par 
toute source vidéo( Caméscope, Magnétoscope, TV). 1 lauterésolution.en PAL, SECAM 
el NTSC. Sauve les images en Degas, Néo, et IMG. Livré complet, prêt à l'emploi: 890F 
14°)ST-Sound Digitizer: l’our digitaliser tout son de toute origine audio et les 
rejouer par Midi ou inclus dans un programme. Idéal pour éditer et créer spots 
publicitaires, expérimentalion, messageries vocales. Réverb et Echo réglables en temps 
récl.Bande passante exceptionnelle. Livré complet, prêt à l'emploi: 990F 

15°)IMG Scan: Uilise votre propre imprimante(Drivers fournis) + Mise en roule en 5 
minutese Fonctionne sur moniteur mono ou couleure 1 faute résolution(jusqu'à 1000 DPF) 
+ Logiciel de correction d'image fournie Sauvegardes Degas, Neo, IMG: Qualité d'image 
meilleure que la plupart des systèmes à 10 fois ce prix. Manuel français 690F 


Musiques et Occases 
Editeurs Gecrdes pour synthés Yamaha, Korg, Roland, etclix: M1 490F Liste sur demande, 








MAN SOFTWARE 


Editions 


LE 
)MANCIEN 


LE TAROMANCIEN est un logiciel de 
simulation de tirage de cartes, et 
d'interprétation. 


Prédictions et divinations … 


La divination par les cartes permet de 
découvrir les lignes de forces qui régissent 
les quatre centres d’intérêt qui sont comme 
chez les voyantes: 


La Profession 
L'Amour 
Les Finances 
La Santé 


Seuls les arcanes majeurs sont utilisés 
dans le logiciel. Le tirage commence 
comme chez les voyantes en étalant les 
cartes faces cachées. Vous choisissez quatre 
cartes, et le logiciel interprète le tirage en 
analysant chaque carte en fonction de son 
ordre. 


ATARI tous modèles 
couleur uniquement 


Super Librarian: Enfin un geslionnaire MIDI universel Avec plus de 120 instruments déjà prévus 
(synthés, samplers, BAR, effets, patchers, etc..), il acceptera tout dumpable MIDI d'hier, d'aujourd'hui et 
de demain. Dispo pour Mac, Atari, et PC, il ne coûte que 890F. 
10408tf à partir de 1500F, garantis 1 an. SM124 neufs déballés à partir de 1150F 
Tous ces produits devraient être disponibles chez votre revendeur ou sûrement au: 
19 rue Houdon 75018 PARIS Tél (1) 42 62 90 19 Fx (1) 42 62 95 85 
Tout notre stock ne figure pas ici, alors n'hésitez surloul pas à nous consulter! 
Expéditions sur simple appel.Port Gratuit! Contre-rembours.: S0F seulmnt en sus. 


Je desire recevoir le/les articles n°: 


Je commande le logiciel suivant: 4... 
Je joins à ma commande un chèque auquel j'ajoute 35 francs pour 
participer aux frais de port. 

Je choisis de recevoir mon logiciel en contre-remboursement, je 
payerai 50 francs de plus à réception. 

Je choisis de commander avec ma carte bleue Numéro 

Date d’expiration 


PLÉTOMS nr crcmesnreertoherraurens 
au prix total de Adresse 


Je joins mon règlement global (chèque, CCP) 


Nom: Prénom: Code Postal …… 





Adresse: 
Code Postal et Ville: 





ESAT SOFTWARE Editions 
55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux 








ère dans l’ordre des Keykodes permettra de 
sortir les plans à monter en un seul passage. 
Sur cette liste figure également la double uti- 
lisation d’un négatif, afin de prévoir le tirage 
d’un inter avant de couper. La deuxième 
dans l’ordre des plans est le reflet chronolo- 
gique du montage et servira de guide à la 
conformation. 


A.M. Le film est alors prêt à être livré? 

C.C. Non, il reste encore une dernière étape: 
l’étalonnage de la copie Zéro. La procédure 
est exactement la même que pour l’étalonna- 
ge des rushes. Mais cette fois, il ne s’agira pas 
vraiment d'étalonnage mais d’adaptation de 
l'étalonnage des rushes, d'où un gain de 
temps considérable par rapport à un étalon- 
nage traditionnel. L'emploi du STE nous a 
apporté vraiment beaucoup d’amélioration 
de ce point de vue. L'étalonnage terminé, 
une bande perforée est éditée, puis la copie 
zéro est tirée, développée, puis projetée au 
client. La correction de la copie zéro pourra 
être effectuée sur tout appareil couplé avec le 


Keykode: correspond à un numéro inscrit sur le film, ressemblant à un code barre. Il 
fut créé en 1990 par la société Kodak et est l'équivalent du footage anglais: un code 


logiciel Rainbow (projecteur, ta- 
ble de vérification). 

Depuis le repérage des rushes 
jusqu'aux corrections de la copie 
zéro, toutes les données ont été 
stockées sur le disque dur du ser- 
veur qui est toujours un STE. 
Toutes ces données vont conti- 
nuer à vivre avec le film. Le pro- 
gramme Rainbow Filer est tout 
particulièrement là pour cela. Il 
permet de modifier l’étalonnage 
d’un film par plan ou par séquen- 
ce, d'insérer ou de supprimer un 
plan, de modifier la valeur d’un 
point FCC, de transcoder un éta- 
lonnage BVR en RVB, de transco- 
der un étalonnage soustractif en 
additif, de lire et éditer des bandes 
perforées, de lister les films sto- 
ckés et même de retrouver un 
plan donné parmi tous les films 
stockés. 

Cet ensemble est simple, convi- 





est positionné sur le film, à intervalles réguliers d’un pied. 


Ce code regroupe les informations suivantes: marque du fabricant du film, type 


d'émulsion, numéro de fabrication et position dans le film. 


Emulsion: indique le type de film utilisé: négatif 125 ASA, 360 ASA, etc. 


Dérushage: équivalent à l'assemblage des rushes: opération consistant à réunir les 
bons plans d’un film pour son montage. 


Rushs: premiers positifs d’un tournage. 


FCC (Frame Counting Cue): compteur d'images dans un film. L'unité de mesure 
est la trame (frames), qui correspond suivant les cas au 1/24, 1/25', voire 1/30* de 


seconde, 


Time Code: équivalent du Keykode pour la vidéo. Il est mesuré en heures, minutes, 


secondes et trames (une trame correspond à une image). 


Etalonnage: homogénéisation de l’ensemble des images d’un film, quant à leurs 


couleurs. Action sur les niveaux de rouge, vert, bleu des images. 


Copie zéro: première copie du film après étalonnage, équivalent à une maquette à 


visionner juste avant le produit fini. 


Disquette CMX: standard de marque américaine pour la sauvegarde de travaux 


audiovisuels. 


NN 


NSESNNNRE. M 





Insertion d’une scène. 


vial, cohérent, évolutif et économique. Les 
différents postes de travail communiquent 
entre eux soit par l'intermédiaire de 
disquettes, soit directement, s’ils sont con- 
nectés en réseau. 


A.M. Le STE a donc été un bon investisse- 
ment pour votre laboratoire? 

C.C. Tout à fait. l'emploi des STE (17 au to- 
tal) a véritablement révolutionné notre tra- 
vail. Bien sûr, il a fallu former tout le per- 
sonnel, ce que j'ai fait moi-même. Cela a été 
très facile, car tout est très convivial: grâce à 
la souplesse de l’environnement GEM, j'ai 
pu adapter exactement un environnement 
professionnel et familier pour tout le person- 
nel, qui a su s'adapter à ces nouveaux outils. 
Nous y gagnons énormément en producti- 
vité. Maintenant, je continue à améliorer cer- 
taines parties du programme et je rajoute pe- 
tit à petit des procédures, à la demande des 
techniciens, lorsqu'ils ont besoin de tel ou 
tel supplément. À ce sujet, je me mets pro- 
gressivement à l’assembleur, pour être plus 
performant sur la programmation de la sor- 
tie RS232. 

En conclusion, je peux dire que nous som- 
mes complètement satisfaits de notre choix 
pour les ordinateurs Atari; le STE est vrai- 
ment une machine ouverte et évolutive. 
Reportage réalisé par Alain Lioret [ 
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CHOISISSEZ VOTRE ENVIRONNEMENT 


GESTION - 


"1 KSPREAD 4 
Tableur relationnel. 
Prix 990 F- ST/STE/TT 





UTILITAIRES 
1 NEODESK 3 


Le nouveau bureau. 
Prix 490 F - ST/STE/TT 






PROGRAMMATION 


î ADEBOG 
Le premier débogueur symbolique 
Prix 590 F - ST/STE 





hÜ 
1 COMPTA 91 7 MULTIDESK Deluxe "°°" © ADEBOG PRO 
Logiciel de comptabilité générale et Tous les accessoires sans reset avec VERSION CARTOUCHE 
analytique. gestion de la mémoire. Prix 1290 F 
Prix 1290 F TTC - ST/STE/TT Prix 490 F - ST/STE/TT ROUVEAU 
"1 ASSEMBLE 
Q GESTOCKS © MAXIFILE 3 ÿ Le premier assembleur source sur 
Gestion commerciale. La gestion des fichiers. NOUVE? Atari 
Prix 1779 F TIC - ST/STE/TT Prix 490 F - ST/STE/TT Prix NC. Disponibilité ler trimestre 92 
© GESBARRE Q ADEBOG C+ 
Edition d' étiquettes codes à barres. ee dl Version compatible Turbo C 
Prix 1990 F TTC Prix 390 F ? ST/STE Prix 890 F 
© ADEBOG TT 
COMMUNICATION (1 DIAMOND BACK II Version TT 
se La sauvegarde de disque dur. Prix 990 F 
1 STALKER 3 ROU Prix 490 F - ST/STE/TT Ho vic 
Logiciel de communication. 9 AI < 
Prix 490 F - ST/STE/TT. 9 G+PLUS Version TT C 
Avec STENO 2, Traitement de Texte en L'alternative à GDOS. Prix 1290 F 
accessoire Prix 690 F. ST/STE/TT Prix 390 F - ST/STE/TT 
[1 CRAFT 
1 STALKER 3 + MODEM 2400 HOTWIRE 3 Environnement de programmation 
Prix 1290 FTIC-ST/STE/TT ‘ L' éxécuteur . "UNIX like" £ 
Prix AQOF - ST/STE/TT Prix 590 F - ST/STE 
MUSIQUE  CODEKEYS | ° ANALYSOFT 
editeur de macros : nalyse source GFA 
Q DIGITAL IMPACT Prix 490 F - ST/STE/TT ES 
Traitement des sons.(Gestion Midi) * ne Prix 490 F-ST/STE 
CAE SSSR 71 DC DESKTOP & DC UTILITIES 
Le pack d'utilitaires . 
SCIENCE Prix 590 F - ST /STF PAO 
1 IMAGE! 
1 ASTRONOMIE 2  KoUVE © FLEXIDUMP+ Logiciel de retouche d'images 
Logiciel d'astronomie. L'impression couleur des images. Mono. 
Prix 590 F - ST/STE Prix 490 F - ST/STE Prix 490 F - ST/STE 
ér Ÿ Nom Cijoint mon règlement de : 
» | Adresse 
Ne DER. pee ul et pete ice D LEA 
Ville Frais d'envoi 25 F, si recommandé 40 F 
arobace HE : [3 mandat (1 chèque 
Par dieu à l'ordre d'AROBACE 
2 RUE PIEMONTESI 75018 1 ane 
PARIS TEL (1 ] 42 23 50 44 (1 Gratuit : je désire recevoir le catalogue Arobace 92 Numéro 5 




















PORTFOLIO 


Programmer sur PC 


Le Portfolio est un compatible PC de poche. 
Ilest possible d'utiliser un langage de 
programmation PC pour écrire un 


programme Portfolio. 





L e Portfolio est une machine de poche 

parfaite pour des applications légères 
comme la saisie de données ou l’utilisation 
de programmes sur mesure. Il convient très 
bien à un utilisateur qui doit se déplacer sou- 
vent comme un commercial, un technicien 
ou un membre d’une profession libérale. Par 
contre, écrire un programme sur un Portfo- 
lion n'est pas facile, pour les raisons même 
qui font son intérêt (petite taille et petit cla- 
vier). Par rapport à un Portfolio, un PC dis- 
pose d’un écran complet de 25 lignes de 80 
caractères, d’un clavier de grande dimension, 
de disquettes, et éventuellement d’un disque 
dur. Cela facilite l'écriture et la mise au 
point des programmes. Une fois le program- 
me opérationnel, il est possible de le trans- 
férer sur Portfolio. Le transfert peut se faire 
avec le kit de transfert fourni par Atari avec 
les interfaces parallèles Portfolio, ou avec une 
liaison série. 


Les langages PC 


Il existe de nombreux langages sur PC (plus 
d’un millier!). En fait, il ne faut pas parler de 
langages, mais plutôt d'environnement de 
programmation. Un environnement de pro- 
grammation comprend un éditeur, un com- 
pilateur et divers petits utilitaires comme un 
système d’aide disponible en permanence. 
Pour obtenir un logiciel utilisable sur Port- 
folio, il faut choisir un langage capable de 
produire des programmes de petites dimen- 
sions et fonctionnant en mode texte, Le mo- 
de graphique du Portfolio est très particulier, 
et ne peut être géré par les langages PC qui 
ne savent gérer que les modes graphiques PC 
classiques. Les langages les plus adaptés à la 
programmation pour le plus petit compa- 
tible PC du monde sont le Basic, le Pascal, le 
C, l'Assembleur et le Forth. 


Les basics 


Il existe de nombreux basics sur PC. Les plus 
connus sont le GW:BASIC et le Quick Basic, 
tous deux édités par Microsoft. Le GW-BA- 
SIC est le plus répandu car il est fourni avec 
le système d'exploitation MS-DOS. C’est un 
basic à l’ancienne mode avec des numéros de 
ligne. Son éditeur est peu performant. Le 
GW-BASIC livré avec MS-DOS n’est qu’un 
interpréteur. Le compilateur peut être acheté 
séparément. Le tout récent MS-DOS 5.0 est 
livré avec un nouveau basic ressemblant au 
Quick Basic : le QBASIC. 

Le Quick Basic est un basic structuré ressem- 
blant beaucoup au GÆA Basic. Il possède un 
environnement complet, incluant un compi- 
lateur et un éditeur performant. La dernière 
version du Quick Basic (version 4.5) est très 
puissante, mais elle est curieusement nette- 
ment plus ergonomique que les versions 
précédentes. 

Le Power Basic est un compilateur basic ini- 
tialement commercialisé par Borland, puis 
repris par une autre société. C’est un basic 
équivalent au Quick Basic, qui ressemble 
beaucoup au GFA Basic. Ce dernier existe 
sur PC, mais uniquement sous la forme d’un 
interpréteur. Si vous désirez absolument 
Putiliser sur PC, attendez que le compilateur 
sorte. 


Les compilateurs Pascal 


Le Pascal est un langage puissant, plus per- 
formant que le Basic et facile d’apprentissage. 
Il est très utilisé par les étudiants et les ama- 
teurs qui programment pour leurs plaisirs. 
C’est le langage le plus utilisé dans le milieu 
universitaire. Le T#rbo Pascal 3.0 fut le pre- 
mier compilateur performant sur le PC. Le 
Turbo Pascal 6.0 est l’un des meilleurs outils 
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de développement existant actuellement sur 
PC. Il convient parfaitement à l'écriture de 
programmes pour Porttolio. L'éditeur gère la 
souris, et permet d'exécuter les programmes 
en mode pas à pas (pratique pour la mise au 
point des programmes). Le langage LNA du 
Portfolio ressemble à du Pascal simplifié, à 
ceci près que les mots clés du ZNA sont en 
français et les mots clés du Pascal sont en an- 
glais. Le Turbo Pascal est commercialisé par 
Borland. L'apprentissage de la programma- 
tion en T#rbo Pascal est une chose aisée, 
d’autant plus qu’il existe de nombreux ou- 
vrages en français sur le sujet. Selon certaines 
rumeurs, une société allemande commercia- 
lise une bibliothèque de fonctions T#rbo Pas- 
cal permettant de gérer les spécificités du 
Portfolio. Nous ne connaissons ni le nom du 
produit ni le nom de la société. Nous vous 
tiendrons au courant si nous obtenons des 
informations sur ce produit. 

Les dernières versions de Z#rbo Pascal sont 
capables de gérer la programmation objet. 
Bien que la publicité et les manuels tech- 
niques expliquent que la programmation ob- 
jet est une chose fantastique, nous vous dé- 
conseillons de l'utiliser, surtout pour écrire 
des programmes destinés au Portfolio. La 
programmation objet est quelque chose 
d’extrêmement complexe que seuls des pro- 
grammeurs très avertis peuvent utiliser sans 
trop de problèmes. 


Les compilateurs C 


Le langage C est un langage professionnel de 
plus en plus utilisé sur PC. Il permet d'écrire 
des programmes très efficaces. La plupart des 
logiciels PC ont été écrits en C. Au point de 
vue technique, c’est un langage intermédiaire 
entre un langage évolué et l’assembleur. Le 
Turbo C de Borland est l’un des compila- 
teurs C les plus performants. Il convient par- 
faitement pour l'écriture des programmes 
pour Portfolio. La plupart des sociétés fran- 
çaises développant des programmes pour 
Portfolio utilisent le Turbo C. Il existe de 
nombreux livres en français sur la program- 
mation en langage C, et en Turbo C. 

Les dernières versions de Z#rbo C sont ca- 
pables de compiler des programmes écrits en 
C++. Le C++ est une amélioration du C 
standard. C’est un langage objet. Il est 
préférable de ne pas utiliser la programma- 
tion objet en langage C pour les mêmes rai- 
sons qu’en Pascal. 
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Les assembleurs 


Pour écrire des programmes ne 
prenant que peu de place mémoi- 
re, il faut les écrire en Assembleur. 
Hélas, l’'Assembleur est un langage 
difficile à apprendre et encore plus 
difficile à utiliser. Un, programme 
en Assembleur occupera 
moins de place et sera plus rapide 
à l'exécution que le même pro- 
gramme réalisé dans un langage 
évolué. Par contre, ce dernier sera 
écrit 5 à 10 fois plus vite. Les as- 
sembleurs les plus communs sur 
PC sont le MASM de Microsoft et 
le Turbo Assembleur de Borland. 


écrit 


Le Forth 


Le Turbo Forth que nous avons 
déjà testé dans Atari Magazine 
est un produit intéressant, car il en 
existe une version PC et une ver- 
sion Portfolio. Cela facilite la mise 
au point des programmes. 

Le Forth est cependant un langage 
complexe, difficile d'emploi pour 
des programmeurs moyens. Cela 
limite quelque peu son utilisation. 
Ce produit est édité par la société 


REM CORP. 


Les langages 
du domaine public 


Le moindre langage PC coûte près 
de 500 E Si vous désirez un sys- 
tème économique, tournez-Vous 
vers le domaine public. Les langa- 
ges du domaine public sont moins 
performants que les langages pro- 
fessionnels, mais nettement moins 
coûteux. 


Un peu 
de technique 


En théorie, les programmes PC 
gèrent l’écran par l'intermédiaire 
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Des questions...? 


615 ATARI! 








4 Mo de RAM 
Disque Dur 48 Mo 
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* Nouvel Ecran 
ATARI 
Monochrome 
Socle Pivotant 
14°? Plein Ecran 


de routines systèmes intégrées 
dans le système d'exploitation MS- 
DOS. 

Pour accélérer la vitesse d’afficha- 
ge, les langages de programmation 
travaillent directement dans la mé- 
moire vidéo. Cela pose un problè- 
me sur Portfolio, où l’écran est gé- 
ré d’une manière particulière. 

Pour écrire un programme pour 
Portfolio, il faut indiquer au com- 
pilateur que les affichages doivent 
s'effectuer en utilisant les routines 
de MS-DOS, et non dans la mé- 
moire écran. 

La manière dont cela se fait dé- 
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pend du compilateur. Il faut con- 
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sulter sa documentation techni- 





que. Paï exemple, en Zrbo Pascal, 
la manière dont s’effectue l’afficha- 
ge dépend de la valeur d’une va- 
riable système : 

la variable DirectVideo. 

Pour indiquer que l'affichage doit 
se faire avec les routines de MS- 
DOS, il faut y écrire la valeur 
FALSE 
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(* AFFICHAGE AVEC MS-DOS #} 
DirectVideo:=FALSE; 












De la même manière, pour indi- 





quer qu’un programme écrit en 
Turbo C doit gérer ces affichages 
avec les routines de MS-DOS, il 
faut mettre la valeur 0 dans la va- 
riable directvideo. 










/* AFFICHAGE AVEC MS-DOS */ 
directvideo=0; 





15350 Frre 





Pour finir 






Vous savez maintenant comment 
écrire un programme Portfolio sur 
un PC. Cela pourra vous être uti- 
le, d'autant plus qu’Atari va offrir 
















des Portfolios avec certains de ces 





nouveaux compatibles PC. 
Patrick Leclercq E 
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PREVISIONS ASTRALES 


Votre avenir dans les étoiles 





Uranie Software poursuit sa gamme autour 
des arts divinatoires avec Prévisions 
Astrales. Ce logiciel trace la carte de votre 
ciel de naissance et vous indique les grands 
événements de votre avenir. 








Une présentation soignée. 


Ée révisions astrales, deuxième program- 
me de la série Esoteric, développé par 
la société Uranie Software et distribué par 
Esat Software, est enfin disponible. 
Tout comme le Tromancien er les autres 
produits Uranie Software annoncés (le Gra- 
phologue, le Numérologue...), son but est de 
permettre aux novices de s'initier aux arts 
divinatoires. 


Un soupcon d'astrologie 


Prévisions astrales repose sur les fondements 
de l'astrologie. Cette «science» permet, grâce 
à moult tables et cal- 
culs, de tracer la repré- 





sentation du ciel de 
Type de programme 
Méthode 5 
Planètes étudiées 
«3 jours 

3 jours à 3 mois 
lan 


naissance d’un indivi- 





du et de suivre le dé- 







placement des planètes 
dans ce ciel au cours 
du temps (voir Atari 
Magazine n°17). Si le 
ciel de naissance (appe- 
lé thème astral) rensei- 






Fichier de personnes 
Fichier de lieux 


CARACTERISTIQUES DU PROGRAMME 


> lan 
Choix de domifications 


Configuration minimale Atari 520STIST 


gne sur les potentialités d’un indivi- 
du, l'étude du déplacement des pla- 
nètes dans ce même ciel (appelé 
transit) donne, elle, des indications 
sur des événements qui le marque- 
ront. 


Simplissime 


L'utilisation de Prévisions astrales est 
des plus simples. Il suffit de lui four- 
nir les renseignements usuels, à sa- 
voir date, heure et lieu de naissance, 
et il calcule pour vous votre thème 
astral. Par la suite, vous lui fournissez la 
période pour laquelle vous désirez être ren- 
seigné et le programme fait le reste. Une fois 
ces calculs terminés, il ne vous reste plus 
qu’à prendre connaissance des faits mar- 
quants que le programme a décelé dans la 
période étudiée. Celui-ci vous présente, dans 
l’ordre, l'interprétation des transits de pla- 
nètes sur les maisons natales puis celles des 
aspects formés entre planètes en transit et 
planètes natales. Bien que ces termes soient 
techniques, les réponses fournies par le pro- 
gramme restent abordables par tous. En fin 
de consultation, vous pouvez imprimer les 
résultats pour en garder une trace. Le pro- 
gramme gère d’ailleurs une dizaine d’impri- 





prévisions astrologiques 

étude des transits 

fonctions de la période étudiée 

toutes 

toutes sauf la Lune 

Jupiter, Saturne, Uranus, Neptune, Pluton 
Uranus, Neptune, Pluton 

3 (Placide, Régiomantanus, Campanus) 


ui 
oui (modifiable 
, écran couleur 
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mantes matricielles différentes et peut être 
configuré pour celles qui ne seraient pas 
d'emblée compatibles. 


Où et quand 


La seule difficulté d'emploi réside dans la 
détermination des paramètres à entrer. Il 
vous faut, en effet, connaître précisément les 
coordonnées géographiques de votre lieu de 
naissance ainsi que l'heure exacte et son 
décalage par rapport à l'heure solaire. Si Pré. 
visions astrales vous fournit les coordonnées 
de quelques grandes villes françaises et étran- 
gères, il n’aide en rien quant au problème du 
décalage horaire. Tout du moins, il invite les 
utilisateurs à se référer à l'Atlas de poche de 
chez Larousse et au Traité de l'heure dans le 
monde pour résoudre ces problèmes. Quel- 
ques éléments concernant ce problème sou- 
vent épineux vous sont donnés dans l’enca- 
dré ci-contre. Un fichier reprenant les diffé- 
rentes corrections horaires ainsi que les coor- 
données des principales villes françaises et 
mondiales vous est proposé en télécharge- 
ment sur le 3615 Atari. 


En conclusion 


La simplicité est la principale qualité de ce 
programme. Toute personne curieuse de 
sciences divinatoires mais se sentant débor- 
dée par la technique devrait trouver dans Pré: 
visions astrales un outil pratique qui mettra à 
sa portée des réponses rapides et claires. 

François Lejoyeux = 





Prévisions astrales 

_ Distribué par: Esat Software 

Pour Atari: ST/STFISTE et MEGA ST/STE. 
Moyenne résolution uniquement 

. Prix: 890 F 
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Détection et analyse des événements. Les 
textes sont simples et clairs. 
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ANIMATION AVEC 
NEOCHROME MASTER (II) 


L'arche du moustique perdu 


Nous poursuivons notre étude des techniques de l'animation sur 
Neochrome, avec, ce mois-ci, une réalisation pratique qui vous 
fera découvrir les secrets du plus célèbre logiciel du domaine 


public. 





PB our que vous puissiez réaliser par 


mation avec Néochrome Master, nous vous 


vous-même de belles séquences d’ani- 


proposons une méthode simple et efficace. 
Bien que n'étant pas la seule possibilité d’ani- 
mation, elle présente l'avantage d’être univer- 
selle et d'ouvrir la porte à tous les styles 
d’animation, y compris le pseudo 3D. 

Avant de démarrer, munissez-vous de quel- 
ques feuilles de papier et d’un crayon. Vous 
êtes prêt ? C'est bon, alors on y va. 


Rasters et décors 


La première étape dans l'élaboration d’une 
séquence animée est le choix du scénario. Ici 
tout vous est permis et les seules limites sont 
celles de votre imagination. Pour notre 
exemple, nous choisissons de faire voler un 
petit moustique autour d'un monument en 
forme d’arche. Deux séquences vont être réa- 
lisées: la première sera un mouvement linéai- 
re de droite à gauche de l'écran. La seconde, 
plus complexe, fera évoluer notre "mousti- 
que perdu” au beau milieu de l’arche. 

Nous allons commencer par réaliser le dé- 
cor. Un premier choix s'offre à nous: celui 
de la palette de couleur. En fait il va falloir 
choisir deux palettes, une pour le haut de 
l'écran où le ciel va cohabiter avec le haut de 
l'arche et une autre pour l’herbe et le pied de 
l'arche. Heureusement Néochrome Master 
nous permet ce genre de fantaisie grâce à sa 
fonction ”Raster”. Définissons donc une pre- 
mière palette: vous pouvez l'adapter à votre 
goût, sans forcément respecter les couleurs 
de l'exemple. Définissez ensuite un raster 
pour le bas de l'écran. Nous avons choisi de 
le placer en ligne 155. Pour cela, appelons le 
menu Raster (tapez la lettre R), et placons le 


curseur en ligne 155 (grâce aux coordonnées 
du curseur quand l'option Magnify est ac- 
tivée). Un elic, et le tour est joué! Il reste 
alors à modifier quelques couleurs pour 
pouvoir dessiner l’herbe. 


Palettes et acteurs 


À ce stade, une précaution s'impose: le parta- 


ge de la palette entre les différents éléments 
du décor et les acteurs de l'animation. La 
couleur 0 (le noir en général) ne devra pas 
être utilisée sous peine de compliquer sérieu- 
sement le travail (voir plus loin). Restent 15 
couleurs. Pour notre exemple, nous avons 
choisi les couleurs 1 à 7 pour le moustique, 
qui est le seul acteur de la séquence, les cou- 
leurs 8 à 15 pour l'arche, alors que le ciel se- 


ra fait avec les couleurs 1, 5, 6, 7, 13, 14 et 





15, qui ont en commun d’être des tons de 
gris ou de bleus. Tout ceci correspond à la 
première palette pour la partie haute de 
l'écran. Pour le second raster, une restriction 
s'impose: les couleurs 1 à 7 doivent rester in- 
changées. En effet, si l’on veut que notre 
moustique puisse se déplacer partout sur 
l'écran, aussi bien en haut qu’en bas, il ne 
faut pas qu’il change de couleur quand on 
change de raster. 
Ce fait doit quasiment être retenu comme 
règle, la seule exception consistant à simuler 
un changement d'environnement comme un 
passage sous l'eau par exemple. Restent donc 
les couleurs de l’arche pour représenter l’her- 
be. Or, il se trouve que l’on peut sacrifier 
quelques nuances de l'arche vers le bas, qui 
est en principe moins éclairé par le soleil. En 
cherchant bien, on peut libérer trois ou 


Figure 1: 

vos décors 
peuvent être 
entièrement 
dessinés 
avec 
Néochrome, 
mais aussi à 
l’aide 
d'autres 

LE es tel 
Cyberstudio. 
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quatre couleurs que l’on peut changer en 
teintes de vert. 


La partie dessin 


Une fois prises toutes ces précautions, il est 
temps de passer au dessin proprement dit des 
différentes parties de l’animation. Ici, pour 
simplifier, on peut dessiner un décor unique 
et fixe (mais on peut également envisager des 
décors multiples et déroulants). Vous pouvez 
dessiner le décor entièrement avec Néochro- 
me ou utiliser d’autres logiciels comme bon 
vous semble (dans notre exemple, les spécia- 
listes reconnaîtront facilement le look Cy- 
berstudio pour la réalisation de l'arche). Sau- 
vons notre image sous le nom “Décor” au 
format IFE le seul capable de mémoriser les 
rasters dans une image (voir figure 1). 

Il nous faut dessiner le moustique dans di- 
verses positions. Plus il y aura de positions 
différentes et plus l'animation pourra sem- 
bler réaliste. Ici, toujours dans un souci de 
simplification, nous ne garderons que quatre 
positions principales, toutes doublées pour 
donner l'illusion du battement d’ailes. Nous 
dessinons ainsi le moustique de 3/4 face, vu 
de côté, de 3/4 dos et de face, chaque image 
étant dessinée une fois les ailes en haut, une 
fois les ailes en bas. 

Ceci nous donne huit images de base qui 
pourront donner naissance à bien d’autres 
en utilisant les fonctions de symétrie, de ro- 
tation et de changement de taille de Néochro- 
me Master (voir figures 2 à 9). 

Dernière précaution à prendre pour le des- 
sin: les palettes de couleurs utilisées devront 
être les mêmes que celle du décor. Pour cela 
une technique simple: en option raster, 
cliquer sur Put pour sauver les palettes du 
décor et ensuite cliquer sur Get à chaque 
nouvelle image pour recopier ces palettes. 


En place, on va tourner! 


A ce moment de la création, vous devez 
avoir 9 images au format IFF prêtes à être 
utilisées pour l’animation. Nous allons réali- 
ser notre première séquence. Si vous dispo- 
sez d'au moins un méga de RAM, pas de 
problème: vous pouvez charger le décor dans 
l'écran 0 et les huit positions du moustique 
dans les écrans 1 à 8. Si vous n’avez qu'un 
simple 520 STE non étendu (rappelons 
qu’une extension à un méga coûte seulement 
dans les 300 F ça ne vaut pas la peine de s’en 
priver), il va vous falloir jongler durement 
avec les chargements d’images. Dans ce cas, 


un conseil important: travaillez sur un de- 

mi-écran (160 X 100) où même sur un quart 
’écran (80 X 50). Vous n’aurez pas d’anima- 

tion plein écran mais votre faible capacité de 

mémoire vive vous permettra tout de même 

de réaliser des animations assez importantes 

dans un petit cadre au milieu de l'écran. 

Dernière étape avant d’entamer le processus 

d'animation: recopier le décor dans l’écran 9. 

Pour cela on peut suivre les instructions sui- 

vantes: 

- placez-vous dans l'écran 0: tapez O sur le 

clavier, 

- appel du menu Copybox: tapez C sur le 

clavier, 

- sélection de tout l'écran (souris), 

- copie de l’écran: tapez F2 sur le clavier, 

- fixation de l'écran: tapez B sur le clavier, 

- placement sur écran 9: tapez 9 sur le cla- 

vier, 

- appel de Copybox: tapez C sur le clavier, 

- collage de la copie du décor: tapez F3 sur le 

clavier, 

- fixation de la copie: tapez B sur le clavier. 

(Le B appelle en fait le menu Brosse, mais ne 

sert ici qu’à fixer une image en mode Copy- 

box: en effet, bizarrement, si on n’utilise pas 

un tel artifice la copie d’écran est carrément 

déplacée et on perd ainsi loriginal, ce qui 

peut s’avérer très désagréable). 

Les équivalents claviers que nous indiquons 

ici vont se révéler d’une utilisation fonda- 

mentale pour accélérer le processus d’anima- 

tion. 


Silence on tourne! 


Nous allons utiliser le moustique vu de côté 
pour cette première séquence. Pour nous fa- 
ciliter la tâche, copions les deux images (ailes 
en haut et ailes en bas) sur le même écran et 
orientées de la droite vers la gauche. Pour ce- 
la un peu de gymnastique s'impose: sélec- 
tion au Copybox ou au Jacknife, rétrécisse- 
ment éventuel (F9) et symétrie horizontale 
si les moustiques d’origine sont orientés 
dans l’autre sens. Nous mettons les deux 
moustiques l’un en dessous de l’autre dans 
l'écran 1 (nous avons toujours le décor à la 
fois en 0 et en 9). 

De plus, sur une feuille de papier, vous aurez 
fait un petit schéma pour placer les points 
clés de l'animation comme sur la figure 10. 


Figure 2 à 9: chaque image est 
dessinée une fois les ailes en haut, 
une fois les ailes en bas pour donner 
l'illusion du battement d'ailes. 
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TAG Ce 


Figure 10. 


Clap! Exécution de la première image. Pre- 
nons juste le décor vide (le moustique n’est 
pas apparu). Il suffit d’appeler le menu Cut- 
ter (voir figure 11) (touche X), de sélection- 
ner toute l’image et de faire shift-F1 pour 
sauver notre premier objet avec ses rasters. 
En effet, chaque image sera considérée com- 
me un objet et toutes devront donc avoir 
exactement la même taille (faites très atten- 
tion surtout si vous ne travaillez pas en plein 
écran). 
Ensuite, nous allons réaliser une procédure 
renouvelable jusqu’à la fin de la séquence: 

- activer écran 1 (moustiques): tapez 1 sur le 
clavier, 

- activer copybox: tapez C sur le clavier, 

- sélectionner le moustique A (haut); 

- copier: tapez F2 sur le clavier, 

- fixer: tapez B sur le clavier, 

- activer écran © (décor): tapez 0 sur le cla- 
vier, 

- activer copybox: tapez C sur le clavier, 

- coller au premier point clé: tapez F3 sur le 
clavier, 

- activer le cutter: tapez X sur le clavier, 

- sélectionner toute l’image, 

- sauver avec raster: tapez shift-Fi sur le 
clavier, 

- activer écran 9: tapez 9 sur le clavier, 

- activer copybox: tapez C sur le clavier, 

- sélectionner toute l’image, 

- copier: tapez F2 sur le clavier, 

- fixer: tapez B sur le clavier, 

- activer écran 0: tapez O sur le clavier, 

- activer copybox: tapez C sur le clavier, 

- coller: tapez F3 sur le clavier, 

- fixer: tapez B sur le clavier. 

* On peut également utiliser J (le Jacknife) 

“ Cette opération consiste à réafficher le dé- 
cor original et ne peut fonctionner que si ce- 
lui-ci ne comprend pas la couleur O0 qui est 
transparente (ici le ciel est fait d’un bleu très 
foncé comme le 002 ou 001 comme valeurs 
de RVB) en couleur n°1. 


La procédure à suivre 


La liste d'instructions ci-dessus est le modèle 
à reproduire à chaque création d’une nouvel- 
le image. Au départ, cela semble très lourd, 
mais on s’y fait très bien et l'emploi des 
touches du clavier permet de réaliser les 
images très rapidement avec un peu d’habi- 
tude. On peut résumer cette procédure par la 
séquence suivante: 

- tapez 1, puis C (sel. moustique), puis F2, et 
B {Découpe acteur}, 

- tapez 0, puis C, puis F3 {Colle acteur}, 
tapez X (sel. tout), puis shift-F1 {Sauve 
image}, 

- tapez 9, puis C (sel. tout), puis F2, puis B 
{Copie décor}, 

- tapez O, puis F3, puis B {Colle décor}, 
‘Sélection avec la souris 

On peut donc répéter ces instructions (sans 
en oublier, $inon garel), jusqu’à la fin de la 
séquence. Ici, cela est simple: il suffit de posi- 
tionner le moustique aux différents points 
clés en alternant les figures ailes en haut, 
ailes en bas. Une fois toute la séquence 
réalisée, il faut sauver un gros fichier objet 


(.OBT) avec la commande Save Obj du menu . 


Cutter. 

Il est important de sauver avec les headers 
(en-têtes) sinon Néochrome ne pourra pas re- 
lire les fichiers. 


Avant-première 


Vous avez suivi? Cela n’a pas été sans mal? 


Bon, notre animation est terminée. Il nous 


MSI OIPATETROIN BAIN ETPTANTETADIN 


reste à nous asseoir dans un bon 
fauteuil et à visionner notre (petit) 
film. Pour cela allons dans le menu 
Animation en tapant Q (évidem- 
ment!). Réglons les flèches de début 
(sur 1) et de fin sur le numéro du 
dernier objet créé (voir figure 12). 
Un clic du bouton droit de la sou- 
ris sur la flèche droite du panneau 
d'animation et voilà votre chef 


AO Pare TONER CIUN RTE) 


JET CEHIFT-F1) 








d'oeuvre qui défile devant vous. Tout n’est 
pas parfait? Un clic gauche vous permet de 
faire dérouler l'animation image par image 
et de repérer les défauts. Vous pouvez égale- 
ment utiliser le mode ping-pong en cliquant 
à l'endroit nécessaire ou encore agir sur la 
position de l’animation dans l’écran. Il va de 
soi que cette dernière possibilité ne concerne 
pas tous ceux qui ont fait une animation 
plein écran, mais seulement ceux qui ont 
réalisé une séquence sur une portion d'écran. 
Encore quelques petits conseils: pour réaliser 
vos images il est plus intéressant de travailler 
en mode 50 Hz avec l'option Magnify ac- 
tivée, afin d’avoir la meilleure précision pos- 
sible avec l’affichage des coordonnées du cur- 
seur. Cependant, au moment de la visualisa- 
tion du film, on appréciera la grandeur et la 
stabilité du mode 60 Hz (sans Magnify). 

A vous de choisir... 


Dernière minute 


Aux dernières nouvelles, notre moustique 
n'aurait toujours pas retrouvé son chemin et 
continuerait à errer aux alentours de l’arche. 
C’est pourquoi nous vous donnons ren- 
dez-vous au prochain numéro pour la réalisa- 
tion d’une séquence beaucoup plus comple- 
xe en pseudo 3D. Mais d'ici là, entraînez 
vous à réaliser de belles séquences d’anima- 
tion. Et n’hésitez pas à les envoyer à la rédac- 
tion où la belle image est toujours très ap- 
préciée. 

Alain Lioret E 


SEQUENCE 


ARGER UN 
UVER UN 


An 
*ANI 


MODE FING-FONG 





Figure 12: les derniers : 
réglages avant la mini 
rojection de votre travail se 
ont grâce au menu Animation 
(en tapant Q). 


Figure 11: le menu Cutter 
{touche X) vous permettra de 
sélectionner une image et de 
la sauver en tant qu'obijet. 
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Tout tout b déic 
out nouveau, tout beau ef dejt 
La nouvelle console LYNX révolutionne le monde du jeu vidéo. 
Portable et tout en couleur, le LYNX est un remarquable bijou technologique. 
Tous les grands hits des jeux d'arcade et des nouveautés époustouflantes sont 
au rendez-vous : déjà 24 jeux passionnants au catalogue. 
En couleur et avec un son stéréo qui chahute. 


Jouez avec vos amis: 
le câble Comlynx permet de relier ensemble jusqu’à 8 Lynx. 





NINJA GAIDEN 
Accède au stade ultime 
"Ninja Gaiden” en 
nettoyant les quartiers 
les plus mal famés de la 
cité. Sur ton passage 
récupère les armes et les 
bonus. Ils te seront utiles 
contre les monstres de 
fin de niveaux. 


WARBIRDS 
Affronte le Baron Rouge 
et les autres as de la 
première guerre 
mondiale sur ce 
spectaculaire simulateur 

le biplan. Ajuste te 
lunettes, décollage 
immédiot. 





A® DA TE 
7: (ej F\ | 1] 


Pac Man est de retour 
dans une nouvelle 
aventure très originale. 
Visitez Pac Land et 
ramenez la fée chez 
elle en évitant les 
fantômes plus fous et 
plus Pacvoriens que 
jamais! 


Jeune bleu, tout PE sorti 
de l’école de police, te 
voilà en charge de la 
surveillance æ la ville à 
la poursuite des 
chauffards et des escrocs. 


Mais attention aux 
innocents piétons. 















À SITE VE NT METTRE 
ATAR! 
LiRele @o]tj: 
Le challenge infernal 
peut les réflexes et 
‘esprit. Agence les 
cubes dans cet espace 
3D afin de tenir le plus 
longtemps. Facile à 
comprendre, difficile à 
maîtriser, impossible à 
quitter. 


TURBO SUB 
CHECQUERED 
FLAG 


HARD DRIVIN 


STUN RUNNER 


BILL AND TED'S 
EXCELLENT 
ADVENTURE 


VICKING CHILD 





Roche 92 230 Gennevilliers - Tel.: (1}40.85.37.31. ou 3615 ATARI. 


BLUE LIGHTNING 

À fond les manettes, tu pilotes 
ton F15 Eagle en rase-mottes 
au dessus de paysages 

A détruisant les tanks 
et radars ennemis. 


GAUNTLET 

Virée massacre sur 

40 niveaux pour 4 
aventuriers qui dénicheront 
potions et 

autres trésors. 


Ms PAC MAN 

Gobble, Gobble, Blubl Miss 
Pac Man, la déesse des 
labyrinthes, est de retour. 
Avale les pilules énergétiques 
et gobe les fantômes. 


ROAD BLASTERS 

Dans un monde ravagé par un 
conflit atomique, tu joues les 
Mad Max, l'accélérateur collé 
au plancher, durant un long 
rallye de 50 étapes. 


RYGAR 

Tu es l'Élu...Rygar le guerrier. 
Tu dois débarrasser la Terre 
des Hordes du Mal qui l'ont 
envahie. || te faudra pour cela 
traverser les 23 paysages. 


SLIME WORLD 

Tu vas t'aventurer dans un 
monde gluant, spongieux, 
verdêtre, inquiétant. N'hésite 
pas, grâce au Comlynx, à 


entraîner 7 amis en expédition. 


ZARLOR MERCENARY 
Si ça bouge tire dessus, si ça 
reste fixe tire quand même. Et 
grâce au Comlynx, 3 amis 
peuvent t'aider dans ta 
mission-massacre. 


[ARXepilelee) 2 

Flic du XXl°siècle, mi-homme 
mi-robot, te voilà chargé de 
délivrer la fille du président 
enfermée dans un complexe 
à plusieurs niveaux. 








disponibles, En couleur. 


CHIP'S CHALLENGE 
Seules ton astuce et ton 
adresse te permettront de te 
frayer un chemin et d'éviter les 
pièges et obstacles des 144 
niveaux de ce jeu. 


(71e) #41 lee 0) || 
Muni d'armes multiples et 
dévastatrices, tu conduis ton 
vaisseau à travers 99 mondes 
étonnants, en repoussant les 
incessantes vagues d'aliens. 


LANTA Le) 6 

C'est ton premier job: livreur 
du Daily Sun. s'agit de faire 
bonne impression, mais 
difficile de distribuer le journal 
en évitant les obstacles! 


ROBO SQUASH 

Le tennis de l'an 2000 se joue 
en salle. À toi de servir, ton 
adversaire est le Lynx ou un 
autre joueur connecté grâce à 
Comlynx. 


SHANGAI 

Inspiré de l'ancien Mah-Jong 
chinois, Shangaï éprouvera tes 
facultés de reflexion, de 
stratégie et de concentration. 
Tu peux y jouer seul ou à 2. 


XENOPHOBE 

Il te faudra manger du Xenos 
dans plus d’une vingtaine de 
stations spatiales. Un conseil, 
ne t'y aventure pas seul! 
Entraîne avec toi, trois amis. 


Pour maîtriser Klax il faut 
une bonne dose de 
dextérité, de logique et de 
self-control. Osez relever le 
CET 


RAMPAGE 

Inutile de gravir le building 
pour le détruire. Un coup de 
poing te suffit. Et si les soldats 
viennent te chatouiller les 
doigts de pieds, mange-les. 


JKATARI 


* Prix généralement constatés au 01/10/1991. 











QUICK RAY TRACE (Il) 


De l'autre côté du miroir. 





Après les quelques principes de base énoncés le mois dernier, nous 
poursuivons notre exploration des techniques du ray-tracing. Ce 
mois-ci, d'autres primitives et effets de miroirs sont au programme. 





ans le précédent numéro, nous avons 

découvert ensemble comment placer 
des sphères dans un univers virtuel en trois 
dimensions. Bien entendu, il existe d’autres 
formes géométriques que l’on va pouvoir 
utiliser à loisir afin de bâtir de nouveaux 
mondes tous aussi inédits les uns que les 
autres. 


Il y a le ciel. 


Première façon d’embellir nos créations: la 
mise en place du ciel qui va en fait servir de 
fond d'écran. Celui-ci n’est pas considéré 
comme un objet de l’univers et ne sera donc 
pas affecté par les réflexions et autres effets 
spéciaux qui peuvent être simulés par la 
technique du lancer de rayon. 

Pour cela la primitive SKY admet trois pa- 
ramètres principaux: la couleur à l'horizon, 
la couleur au zenith et le niveau de tramage 
(dithering). La ligne d'horizon sera cal- 
culée en rapport avec le point de visée de 
l'observateur. Le ciel va donc suivre un dé- 
gradé parfait entre deux teintes choisies par 
l'utilisateur (à vous les superbes couchers de 
soleil!), soit juste en utilisant différentes cou- 


Figure 1. 





Figure 2. 


leurs, soit en ajoutant un effet de tramage si- 
mulant des teintes supplémentaires. Le ciel 
est assez curieusement symétrique, et recom- 
mence un dégradé en dessous de l’horizon 
vers le bas de l’écran: un contre-zénith (le na- 
dir). 
La primitive SKY est de la forme: 
SKY (horiz=(r,v,b), 
zenith=(r,v,b), 
dither=i 
) 
avec r, v et b des valeurs de rouge, 
vert, bleu de 0 à 255 et i un indice de 
tramage variant de 1 à 6. 
A titre d'exemple, le listing 1 produira 
la figure 1. 


Les murs n'ont 
pas d'oreilles 


Indispensables pour toutes les formes archi- 
tecturales, les parallélogrammes vont nous 
permettre de créer des murs, des maisons, 
des armoires, etc. Leur paramétrage est assez 
simple: il faut indiquer un point d’origine 
(loc), puis deux vecteurs pour créer les deux 
A1 . + , . . 
côtés orientés dans l’espace (voir figure 2). 


-_ Tout comme pour les sphères, on peut déjà 


leur donner une couleur avec la commande 


Diff. 


Nous avons donc une primitive de la forme: 
(loc=(x,y,2), 
vectli=(x,y,z), 
vect2=(x,y,z), 
diff=(r,v,b) 

) 


PARALLELOGRAM 















Figure 3. 





où vecti et vect? représentent des distances 
par rapport au point indiqué par loc (origine 
du parallélogramme). Nous pouvons tester 
ce principe à l’aide du listing 2, dont le résul- 
tat est présenté en figure 3. 

Dans cet exemple, nous pouvons remarquer 
plusieurs choses. Tout d’abord, l’observateur 
est placé à l’origine de l’univers (loc= 0,0,0) 
ce qui simplifie énormément la compréhen- 
sion du placement des objets. Ainsi, il regar- 
de droit devant lui à une distance de 100 
mètres (nous prenons le mètre comme unité 
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Figure 4. 


de mesure par souci de clarté). Le premier 


parallélogramme est situé à 70 mètres devant : 


et 40 mètres à gauche de l’observateur. Il est 
dressé perpendiculairement sur une hauteur 
de 40 mètres, mesure 40 mètres de long mais 
s'éloigne de 40 mètres, ce qui en fait un pa- 
rallélogramme fuyant vers l'horizon. Le 
deuxième, quant à lui, est situé 60 mètres de- 
vant, 20 mètres à droite et 20 mètres au-des- 
sus du niveau de l'observateur. Il mesure 50 
mètres de haut, 50 mètres de long et se rap- 
proche de 50 mètres, ce qui en fait un paral- 
lélogramme orienté à l’opposé du premier. 


Les pieds sur terre 


Le sol ne possède pas de primitive iparticu- 
lière (voir listing 3). Il est, en fait, considéré 
comme un cas particulier de parallélogram- 
me. Celui-ci doit être très grand si l’on veut 
simuler la terre pour un extérieur ou même 
la mer. Il peut être beaucoup plus petit pour 
une pièce composant un intérieur. Une seule 
contrainte est à respecter si l’on veut tout na- 
turellement un sol horizontal: toutes les va- 
leurs en Y doivent être nulles (pour loc, 
vect1 et vect?). 

Pour obtenir toujours plus de précision, on 
peut remarquer cette fois que l’observateur 
n’est plus tout à fait à l’origine mais situé à 
1m 80 au dessus du sol (voir figure 4), ce qui 
correspond à peu près à la taille de l’auteur. 





Figure 5. 


Jouons du 
triangle 


Continuant notre petit tour des 
primitives, nous voici avec le tri- 
angle. 

Celui-ci fonctionne un peu com- 
me le parallélogramme puisqu'il 
faut lui donner un point d’origi- 
ne (loc), et deux vecteurs formant 
les deux côtés adjacents (voir figu- 
re 5). Nous avons une commande 
du style: 
TRIANGLE (loc=(x,y,z), 

vectl=(x,y,z), 
vect2=(x,y,z), 
diff=(r,v,b) 

) 

Ainsi, le listing 4 produira la figure 6. 





Seigneur! 
Des anneaux 


La dernière des primitives 
simples est l’anneau. Celui-ci 
peut d’ailleurs être une 
sphère si son rayon intérieur 
est nul. Pour le paramétrer, 
il faut donner son centre 
(loc), deux vecteurs qui vont 
simplement définir son 
orientation dans l’espace 
mais en aucun cas sa taille et, 
enfin, deux rayons: le premier (rad 1) mesu- 
re le rayon intérieur et le second (rad_2) le 
rayon extérieur. 
Une seule contrainte s’impose ici: 
0 <= rad 1 < rad 2 (voir figure7). 
La primitive RING est de la forme: 
RING (1oc=(x,y,z), 
vecti=(x,y,z), 








vect2=(x,y,z), 
rad 1=i, 
rad 2=j, 
diff=(r,v,b) 
) 
Dans l'exemple du listing 5 (voir figure 8), 
deux petites remarques s'imposent: d’une 
part, l'œil de l’observateur est descendu de 
10cm (après tout, nous n’avons pas les yeux 
au sommet du crâne) et plus on est précis, 
meilleur est le résultat avec le ray-tracing. 
D'autre part, l'anneau est situé 20 mètres 
droit devant à 1 mètre au dessus du sol. Il est 
orienté dans un plan strictement perpendi- 
culaire à l’observateur (les Z sont égaux à 0), 
possède un petit rayon de 3 mètres et un 
grand rayon de 6 mètres. Il en découle, tout 
naturellement, qu’il est en partie enfoncé 
dans le sol, formant ainsi une sorte d’arche. 


Figure 6. 


Figure 7. 





Dis-moi miroir... 


Ayant fait le tour des principales primitives 
de Quick Ray Trace, on peut maintenant se 
tourner vers la panoplie des effets spéciaux. 
Le premier de ceux-ci, et l’un des plus spec- 
taculaïres, est le miroir. Celui-ci permet de 
faire refléter le reste de l’univers 3D dans 
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Figure 8. 


une forme ayant un tel attribut. Cependant 
attention, à partir du moment où l’on utilise 
l'option miroir, le temps de calcul s'accroît 
très nettement! 

En effet, l’ordinateur doit aussi calculer la 
trajectoire de tous les rayons réfléchis par les 
miroirs. Certes, si le temps machine est plus 
long, les résultats obtenus seront très sou- 
vent très impressionnants. D'autant plus que 
cette option n’est pas difficile à manier. 

Pour une meilleure compréhension de l'effet 
miroir, reportez vous à l’encadré. Le paramé- 
trage d’une surface miroir consiste à fournir 
des valeurs de rouge, vert et bleu à l'option 
Mirror. 

Pour simuler un effet de miroir classique, ces 
valeurs doivent être égales entre elles, sans 
quoi le miroir sera teinté selon la dominante 
la plus forte. De plus, des valeurs très fortes 





Figure 9. 


Figure 10. 
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( 0.9) simuleront un vrai miroir 
alors que des valeurs plus faibles 
représenteront des surfaces plus 
ou moins réfléchissantes. 

En prenant des valeurs simples 
sans option supplémentaires, avec 
deux sphères, dont une est ré- 
fléchissante (listing 6), on obtient 
la figure 9. 


Encore plus 
brillant 


Pour un rendu encore plus brillant, on peut 
faire intervenir deux paramètres supplémen- 
taires. Le premier est Reflect qui mesure le 
pourcentage de lumière réfléchie dans le mi- 
roir. On obtient en général de bons résultats 





avec 40 à 50% de réflexion. Le 
second est Sreflect qui est en fait 
le coefficient de réflexion de 
Phong (à qui on doit tant de 
modèles d’éclairements). 

Ce coefficient mesure en fait la 
brillance de la surface. Des va- 
leurs fortes (40 à 50 par exemple) 
donneront des aspects très métal- 
lisés. On peut obtenir des résul- 
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Figure 12. 


tats semblables à la figure 10 avec le script 
du listing 7. 

On pourra remarquer encore une autre amé- 
lioration dans l’image par la présence de 
deux sources de lumière, la seconde servant 
de contre-lumière, ce qui donne en général 
un aspect plus réaliste à une scène 3D. 

Notre parcours à travers les 
possibilités de Quick Ray Tra- 
ce est loin d’être terminé et il 
reste encore bon nombre de 
techniques à découvrir ou à 
approfondir. En attendant, on 
peut méditer sur l’image de la 
table (figure 11), bel exemple 
de l’utilisation de la fonction 
miroir, avec quelques recettes 
supplémentaires. Vous pouvez 
comparer le résultat avec ou 
sans dithering (tramage) à l’ai- 
de de la figure 12. C'est juste 
une question de préférence. 

Alain Lioret = 


PRINCIPE DE RÉFLEXION 


Principe de la réflexion 


La réflexion sur un miroir correspond au 
changement de direction d’un rayon lu- 
mineux (incident) causé par le contact du 


miroir. La loi de la réflexion énoncée par 
Descartes est la suivante: « Le rayon 
réfléchi est dans le plan du rayon inci- 
dent et de la normale à la surface de 
réflexion au point d'incidence. L’angle de 
4 . n Fo . 
réflexion est égal au rayon d'incidence.» 





Les listings de cet article 
se trouvent en page 41 









ARR RACE EN RE AE ROEEE E RE CES ARE RE 


Essai ray-tracing avec un ciel 


HR R HE HD HR RH H ARR ARR RAR RAR X 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 
FILE NAME = SKY,.RAW 


{Création d'un ciel en dégradé de bleu} 
SKY ( horiz = (0, 0, 0.6), ï 
zenith = (0, 0, 0.3), 

dither = 3 
) 


{Placement d'une sphère avec ses paramètres} 


SPHERE  ( loc = (50, 25, -40), 
radius = 15, 
diff = (1, 0, 0) ÿ 


{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( loc = (40, 25, 30), 
Tookat = (50, 0, -100) 
) 


{Placement d'une source de lumière} 
LAMP ( loc = (65, 70, 20), 
radius = 5, 
dist = 45 
) 


{Réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_LENGTH = 50 


CRAN A ANNEE EN ERA ER 


Essai ray-tracing avec 2 parallélogrammes 


RH HR HER A AAA RIRE 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 
FILE NAME = PARAL.RAW 


{Définition du ciel} 


SKY ( horiz = (0, 0, 0.9), 
zenith = (0, 0, 0.1), 
dither = 5 
) 


{Définition du 1” parallélogramme} 

PARALLELOGRAM ( loc= (-40,0,-70), 
vecti= (0,40,0), 
vect?2= (40,0,-40), 


diff= (0,0.8,0.1) 


É io et OU ï a ÉEL : 
BCP 


PARALLELOGRAM ( 1oc= (20,-20,-60), 
vectli= (0,50,0), 
vect?= (50,0,50), 
diff= (0.8,0.1,0) 


) 


{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( loc = (0, 0, 0), 
lookat = (0, 0, -100) 
) 


{Placement d'une source de lumiére} 


LAMP ( loc = (65, 70, 20), 
radius = 5, 
dist = 45 
) 


{Réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_LENGTH = 50 


CRAN ARARN ANNE ANNE NN I NANTES 


Essai ray-tracing avec sol 


DH RH HORAIRE ARR ARR ARR A RIE 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 
FILE NAME = SOL.RAW 


{Définition du ciel} 


SKY ( horiz = (0, 0, 1), 
zenith = (1, 0, 0), 
dither = 4 
) 


{Définition du sol} 
PARALLELOGRAM ( 1oc= (-10000,0,-10000), 
vecti= (20000,0,0), 
vect?2= (0,0,20000), 
diff= (0,1,0) 
) 


{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( loc = (0, 1.8, 10), 
1ookat = (0, -1, -100) 
) 


{Placement d'une source de lumière} 


LAMP ( loc = (65, 70, 20), 
radius = 5, 
dist = 45 
) 
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{réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_ LENGTH = 50 


ANOSTOEREN TE ANNE NEENEEEERNTECE 


Essai ray-tracing avec triangle 


HE He He AH HIER RIRE RIRE 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 
FILE NAME = TRIANGLE.RAW 


{Définition du ciel} 
SKY ( horiz = (1, 1, 0), 
zenith = (1, 0, 0), 
dither = 4 
) 


{Définition du sol (mer)} 
PARALLELOGRAM ( 1oc= (-10000,0,-10000), 
vectli= (20000,0,0), 
vect2= (0,0,20000), 
diff= (0,1,0) 
) 


{Définition du triangle} 

TRIANGLE ( loc= (0,1,-20), 
vecti= (5,5,0), 
vect2= (10,0,0), 
diff= (0,0,1) 


) 
{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( loc = (0, 1.8, 0), 
Tookat = (0, -1, -300) 
) 


{Placement d'une source de lumière} 
LAMP ( Toc = (65, 70, 20), 
radius = 5, 
dist = 45 
) 


{Réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_LENGTH = 50 


LRRENAPIERAREPEN EN AE ANATANERPNS 


Essai ray-tracing avec anneau 
HR ARR HAE NA RER RER IR A RARE 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 


FILE NAME = RING.RAW 


{Définition du ciel} 
SKY ( horiz = (1, 1, 0), 
zenith = (1, 0, 1), 
dither = 4 
) 


{Définition du sol} 
PARALLELOGRAM ( 1oc= (-10000,0,-10000), 
vecti= (20000,0,0), 
vect2= (0,0,20000), 
diff= (0,1,1) 
), 


{Définition de l'anneau} 

RING ( 1oc= (0,1,-20), 
vecti= (1,0,0), 
vect?2= (0,1,0), 
rad _1= 3, 
rad 2= 6, 
diff= (0,0,1) 

) 


{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( loc (00157900), 
lookat = (0, -1, -300) 
) 


{Placement d'une source de lumière} 
LAMP ( 1oc = (65, 70, 20), 
radius = 5, 
dist = 45 
) 


{Réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_ LENGTH = 50 ‘ 


(ANENAEAEANENMERLAREENRENENEERNT 


Essai ray-tracing avec miroir 


RRRRRRRRE IH RH HR HR RIRE AR RK } 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 
FILE NAME = MIROIR.RAW 


{Définition du ciel} 
SKY (Choriz = (1, 1, 0), 
zenith = (1, 0, 0), 
dither = 4 
) 


{Définition du sol} 
PARALLELOGRAM ( 1oc= (-10000,0,-10000), 
vecti= (20000,0,0), 
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vect2= (0,0,20000), 
diff= (0,1,0) 
) 


{Définition d'une sphère rouge} 
SPHERE ( loc= (-1,1.5,-3), 
radius= 1.2, , 
diff= (1,0,0) 
) 


{Définition d'une sphère réfléchissante} 
SPHERE ( loc= (1,1.5,-3), 
radius= 1.2, 
mirror= (0.9,0.9,0.9) 


Fe 


{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( loc s1(0, 1:85%0), 
lookat = (0, -1, -300) 
) 


{Placement d'une source de lumière) 
LAMP ( loc = (5, 7, 20), 
radius = 5, 
dist = 45 
) 


{Réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_LENGTH = 50 


RAIN ANTENNES IAE 


Essai ray-tracing avec miroir et % réflexion 


RER A HRER HR DROIT X 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 


FILE NAME = MIROIR2.RAM 


{Définition du ciel} 
SKY ( horiz = (1, 1, 0), 
zenith = (1, 0, 0), 
dither = 4 
) 


{Définition du sol} 

PARALLELOGRAM ( 1oc= (-10000,0,-10000), 
vecti= (20000,0,0), 
vect2= (0,0,20000), 
diff= (0,1,0) 


) 
{Définition de la sphère rouge} 
SPHERE ( loc= (-1,1.5,-20), 
radius= 10, 


diff= (1,0,0) 


) 
{Définition de la sphère-miroir} 
SPHERE ( Toc= (1,1.5,-6), 
radius= 3, 


diff= (0.3,0.3,0.3), 
mirror= (0.7,0.7,0.7), 
reflect= 0.4, 
sreflect= 20 


) 


{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( 1oc =1(0,: 1,8, 0), 

lookat = (0, -1, -300) 
è ) È 


{Placement de 2 sources de lumière} 
LAMP ( loc = (5, 7, 20), 
radius = 5, 
dist = 45 
) 


LAMP ( loc= (-5,6,-10), 
radius= 5, 
dist= 20 
) 


{Réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_LENGTH = 50 





- 
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EN NENRERS 


Programmation en Gfa Basic 
A la recherche du bug perdu 





Les bugs sont un élément important de la programmation, injustement 
traités dans la littérature technique. Cet article vous donne quelques 
‘recettes de cuisine” pour contrer les manœuvres de ces maudites bestioles. 





Historique des bugs 


Les premiers ordinateurs étaient d'immenses machines construites 
avec des relais, ou avec des lampes électroniques (comme les vieux 
téléviseurs). Lorsque les ingénieurs démontaient ces mastodontes à la 
suite d'anomalies de fonctionnement, ils trouvaient le plus souvent 
des insectes. Ces petites créatures étaient attirées par la chaleur 
dégagée par les circuits électriques, et mangeaient les isolants des 
câbles électriques. L’habitude fut prise de dire qu’il y avait des bugs 
(«insectes» en anglais) lorsqu'un ordinateur ne fonctionnait pas com- 
me prévus. Cette expression a rapidement connu un immense 
succès. 


Quelques bugs plus ou moins graves 


Il y a eu des bugs amusants dans l’histoire de l’informatique, comme 
cet employé d’une société d’assurance américaine qui a reçu un 
chèque de salaire d’un milliard de dollars. En honnête homme, il 
s’est tout de suite rendu à la banque pour signaler l'erreur. D’autres 
bugs ont eu des effets moins amusants, puisqu'ils ont provoqué 
l'émission de chèques d’une valeur de O dollars. 

Il y a une vingtaine d’années, la NASA a perdu une sonde d’explora- 
tion spatiale à la suite d’un bug présent dans le programme de 
contrôle, écrit en Fortran. Un programmeur avait écrit une routine 
en tapant un ‘1 à la place d’un ’. Cette routine n'avait pas beaucoup 
d'importance, et le bug est passé inaperçu des testeurs. Cette petite 
erreur a coûté la perte de la sonde (plusieurs dizaines de millions de 
dollars), la perte du coût du lancement, et a occasionné un retard de 
plusieurs années dans de nombreux programmes de recherches. 

Plus récemment et beaucoup plus grave, le NORAD qui s'occupe 
de la Défense américaine contre les attaques atomiques, à faillis 
déclencher une attaque nucléaire contre l'Union soviétique. Un 
programme de simulation d'attaque a été déclenché par un bug, et 
tous les écrans de contrôle ont signalé une vague de missiles so- 
viétiques foncant sur les USA. La cause réelle de l'alerte a été trouvée 
moins de cinq minutes avant le tir des missiles américains (oufl). 


Qu'est-ce qu'un bug ? 


Un bug est une anomalie de fonctionnement qui entraîne un com- 
portement non prévu d’un programme, ou qui provoque carrément 
un plantage de la machine. Le type de plantage est indiqué par le 
nombre de bombes affichées à l’écran. Certains bugs sont évidents, 
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comme un défaut d'affichage ou des calculs systématiquement faux. 
D'autres sont plus discrets comme une erreur de calcul ne se produi- 
sant que dans un cas particulier ou un plantage survenant aléatoire- 
ment. 


Qu'est-ce qu'une béta-version ? 


Une béta-version est un programme presque terminé où subsiste un 
nombre inconnu de bugs. Les sociétés de développement distribuent 
généralement des béta-versions à des testeurs qui explorent le logiciel 
sous tous ces aspects. Les logiciels piratés qui circulent sous le man- 
teau sont souvent des béta-versions, et donc des programmes non 


fiables. 


Origine des bugs en Gfa Basic 


Les bugs se produisant en Gfz Basic peuvent avoir de nombreuses 
causes. Les plus fréquentes sont les erreurs de programmation et les 
erreurs de logique. On trouve plus rarement des bugs systèmes pro- 
venant de systèmes d'exploitation ou de langages bugés. Les pre- 
mières versions du TOS et de GEM comportaient de nombreux 
bugs. $ 

Des programmes utilisant la fonction MALLOC et s’exécutant parfaite- 
ment avec l’interpréteur refusent parfois de fonctionner une fois 
compilé avec le compilateur 3.03. Ce bug est corrigé sur les nouvelles 
versions de compilateurs (3.5 et 3.5E). 


Erreurs de logique 


Les erreurs de logique proviennent d’une mauvaise analyse du pro- 
blème traité par le programme. Elles sont difficiles à trouver, car l’er- 
reur provient de la manière dont les données sont traitées, et non du 
programme lui-même. De telles erreurs entraînent souvent la réécri- 
ture d’une bonne partie des lignes de sources. 


Erreurs de programmation 


Les erreurs de programmation causent à elles seules plus des 3/4 des 
bugs. Il existe un nombre quasi illimité de type d'erreurs de pro- 
grammation. Les plus fréquentes sont les «variables fantômes», les in- 
terférences entre variables, le non-respect de la syntaxe d’une fonc- 
tion, une mauvaise gestion de la mémoire, une mauvaise gestion des 
communications avec l'extérieur, etc. 
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Variables fantômes 


Le Gfa Basic ne vérifie pas si une variable à des raisons d'exister. Si le 
programmeur se trompe en saisissant le nom d’une variable, il crée 
une «variable fantôme» qui contient toujours 0. Les confusions sont 
nombreuses entre 1” et °1, 0 et *0, etc. Les «variables fantômes» 
sont souvent causées par une erreur d’identificateur de type. Le 
Gfa Basic considère que les variables sans identificateur sont des va- 
riables de type réel. Afin d’utiliser moins de mémoire, et pour 
accélérer la vitesse des programmes, on utilise souvent des variables 
de type entier long (symbole &). Si le programmeur oublie le symbo- 
le & à la fin d’une variable, il crée une «variable fantôme» de type 
réel. Cette variable est un bug souvent très difficile à déceler. 

Le programme AFFNOM.GFA stocke une liste de noms dans le tableau 
nom$(). Si un nom est défini dans la variable nom$(n), la variable 
presence%(n) contient la valeur 1, et 0 dans le cas contraire. La 
boucle FOR-NEXT doit théoriquement afficher tous les noms valides 
du tableau nom$ (). 





D ORARKKKRRRARÉRERRERÉRAREARERER 


Programme AFFNOM.GFA * 
LOKKKKKKKAKREHKRERRERERRRERERRREAÉ 
DIM presence#(100) 

DIM nom$ (100) 


Lx 


presence#(1)=1 
nom$(1)="Atari Magazine" 
presence%(5)=1 
nom$(5)="Gfa Basic" 


FOR i%=1 TO 100 
IF presence#(i)=1 !IL DEVRAIT Y AVOIR i% 
PRINT nom$(i%) 
ENDIF 
NEXT i% 


Si vous tapez ce programme, vous allez vous apercevoir qu’il ne 
fonctionne pas. Aucun nom n'est affiché, alors qu’il devrait y avoir 
«Atari Magazine» et «Gfa Basics. Chaque fois que le programme 
teste si un nom doit être affiché, il vérifie la valeur de 
presence(i). Comme i est une «variable fantôme» contenant 0, 
les tests se font sur presence%(0). Et comme presence%(0) con- 
tient 0, le test est toujours négatif, Pour corriger le programme, il 
faut écrire presence#(i%). L'expérience montre que ce type d’er- 
reur est difficile à trouver. Peut-être parce que, à première vue, le 
programme semble correct. C’est une erreur très fréquente. 

Si possible, utilisez des noms explicites comme nb elements, 
max_sprites#, hauteur%, largeur%, num _car%, etc. Ce sera plus fa- 
cile à retenir et à utiliser que al2% ou za% Cela permet aussi 
d'intégrer une partie de la documentation directement dans le corps 
du programme. On appelle cela l’autodocumentation. 


interférences entre variables 


Si la même variable est utilisée à plusieurs endroits d’un programme, 
il peut se produire des interférences entre les routines utilisant cette 
même variable. 

Le programme AFFSOMML.GFA est un exemple de routine perturbée 
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 COMPLETEZ 


VOTRE COLLECTION 








n°5 n°6 

LES SERVEURS MONOVOIE LES SERVEURS 
GRAPHISME: se connecter à Compuserve 
DALI GRAPHISME 

Pratique 2D/3D Pratique 2D/3D 

et programmation et programmation 
FONTZ DOSSIER 

WORDUP STE 23 pages 

ULTRASCIPT PORTFOLIO 
HYPERCACHE SUPERCHARGER 


n°14{numéro double 152 pages) N°15 


L'ATARI TT le nouveau bureau 
Exclusif! 


ATARI TT Au coeur du système 
Exclusif! 
DIGITAL SOUND TEASER, HMS II, 


MORTIMER, PAINT DESIGNER DOSIER MUSIQUE 
40 pages LISTINGS Son home studio 
Le judas version 2 ARABESQUE, VORTEX ATONCE 
Les blocs au pixel près en STOS PORTFOLIO 
L'EVENEMENT CONCERT L'émulation minitel 
JEAN- MICHEL JARREDU14  L'EVENEMENT 
JUILLET 1990 ATARI MESSE"90 
DUSSELDORF 
N°17 N°18 
EXCLUSIFI: Interview de SAM SPECIAL NOEL 124 pages 


TRAMIEL {Président d'ATARI CORP) 
Graphisme: Vos univers en 3D 
DOSSIER 


Previews: REDACTEUR 3.10, 
LA COMPTA 90, LATTICE 5 


Simulateur de vol sur STE DOSSIER: LES EDUCATIFS 
Comparatif:logiciel d'Astrologie  Burotext, Deluxe Paint, Paint 
Previews: designer, Diaporama 
EXPERTISE 4.5, DIAPORAMA Graphisme: Boules et oeufs 3D 
LYNX, EMULATION, PORTFOLIO Musique 


REPORTAGE FORUM ATARI Un synthé. pour Noël 


N°20 N°21 

Nouveau: Retouche Pro, Spectre 3.0 
Previews: Polyfiler, l'investisseur 
CUISINE le ST se met à table 
L'INDEX THEMATIQUE d'ATARI DOSSIER: LE MEGA STE 
MAGAZINE du N°1 au N°19 PALMARES 90: les résultots 
Programmotion: Fontes GDOS en GFA Graphisme: Créez jungle en GFA 
Graphisme: Sculpture 30 du Chaos Scrolling du STE en GFA 
Musique, Lynx,Stos, Omikron 
Interview: Johan Robson 
Réalisateur de KGB 


Exclusif! Lo compta 91, La cuisine 
Disques durs : TRINOLOGY 
SHERLOOCK PRO, DALI 4 


Premiers pas en Omikron 
Interview: Daniel Hammoui 
Nouveau D.G.d'ATARI FRANCE 


ETAT I 





n°13 


L'ATARI TT Les performances 
Exclusif! RETOUCHE 
CALLIGRAPHER PRO 
REDACTEUR 3 

DOSSIER GESTION PRO 
ADébog 

Spack, Discopie 

Twist 2 

Nouvelle rubrique 

LYNX 


N°16 


TOUT SUR LE FORUM ATARI 
Supplément 48 pages 


INTEGRATION, FORTUNE ST, IMAGEGraphisme: La 3D Curviligne 


DOSSIER 

Lo nouvelle station graphique 
ATARI TT 32bits/32Mhz 
Comparatif: 

Logiciels de gestion familiale 
Disques durs: 

Amovibles ou SCSI ? 


N°19 


Débutants sur STE, les premiers pas 


Comparatif: 6 souris au banc d'essoiLES Meilleurs Uflitoires disque dur 


SCANNERS: Handy Partner, 
Repro Junior, Syntex OCR 
DOSSIER: GESTION FAMILIALE 
Votre gestion sur LDW POWER 
Les palmarés de 1990Ludiques & Pro. 
Graphisme: Paysage froctals en 3D 
Portfolio: Renault équipe ses vendeurs 
INTERVIEW: Michel Winogradoff 
de l'orchestre du SPLENDID 


N°22 


CeBiT'91: Les futurs portables 
d'Atari: Plus de 50 nouveautés 
Preview CALAMUS SL 

DOSSIER. GRAPHISME ET ANIM, EN 2D ET 3D 
Didot LineArt, La gestion du 
personnel, Neochrome Master 
Scrolling horiz. sur STE en GFA 
ATARI TT: La Fast Ram 
INTERVIEW ECLUSIF 

DAVE SMALL: Spectre GCR 





Remplissez LISIBLEMENT ce bon (ou une photocopie) 


Je commande les anciens numéros 


suivants : 


O5 C6 Ch3 Ci4 is D6 C7 
[18 CH9 CP0 CP1 [22 [123 C4 


Soit: numéros au prix de 20 FF le numéro ou 
100 FF pour une commande de 6 numéros. 

Je règle (par chèque uniquement): 
D’ATARI MAGAZINE 


FF + 8 FF( frais de port par numéro)= 





Envoyez le tout(commande + réglement)à : 
ATARI MAGAZINE service V.PC. 
16 quai JB Clément 94140 ALFORTVILLE 
Ce bon reste valable 2 mois après sa date de parution dans 


la limite du stock disponible, 


par une autre routine. Il est conçu pour afficher la somme des lignes 
du tableau t%(). 


lOKXKRKAKAKAXKARKEKRERERRKERERXEX RE 


! * Programme AFFSOMM1.GFA * 
LL OKHKKKKEREREKERRÉÉEXRAREÉERÉRA RE 
DIM t%(20,5) 
Gaff_ data 
END 
l 
PROCEDURE aff data 
FOR i%=1 TO 20 
PRINT "Ligne ";i%;" 
NEXT i% 
RETURN 
: 
FUNCTION somme (n#) 
total#=0 
FOR i%= 1 TO 5 
ADD total%,t%(n%,i%) 
NEXT i% 
RETURN total# 
ENDFUNC 


: ";@somme(i) 


Ce programme ne fonctionne pas comme prévu, son comportement 
est d’ailleurs des plus curieux. Au lieu d’afficher la somme des lignes 
1 à 20, il est pris dans une boucle sans fin et ne césse d’afficher la 
somme de la ligne 7, tout en affichant que c'est la somme de la ligne 
6. Le bug provient de la double utilisation de la variable 5% par la 
procédure @aff_data, et par la fonction @somme. Voyons un peu ce 
qui se passe exactement dans ce programme. Chaque fois que la 
fonction @somme est appelée, la variable 1% prend les valeurs 1,2,3,4,5 
et 6. La valeur 6 est la valeur de sortie de la boucle. Lors du lance- 
ment de @aff_ data, 1% contient 1. Une fois la somme de la ligne 1 
calculée, 1% vaut 6. Le programme affiche alors la somme de la ligne 
1, mais en affichant le message «Ligne 6 :somme». Ensuite, la 
boucle FOR-NEXT de @aff_data incrémente 1%, Sa valeur passe alors 
à 7. La fonction @aff data rappelle alors @somme pour calculer la 
somme de la ligne 7. Celle-ci retourne la valeur demandée, mais re- 
met la valeur 6 dans la variable 1%. La boucle est bouclée et le pro- 
gramme se met à tourner sur lui-même. 

Cet exemple est un peu caricatural, mais montre ce qui peut se pas- 
ser si vous utilisez trop souvent le même identificateur de variable. 
La boucle sans fin est spectaculaire, mais les effets peuvent être plus 
discrets et donc plus pervers. Pour éviter ce type d'erreurs, il faut 
déclarer toutes les variables spécifiques à une routine comme n’ap- 
partenant qu’à cette routine. Cela se fait avec l'instruction LOCAL 
Toutes les variables déclarées locales au début d’une routine n’appar- 
tiennent qu’à cette routine. Si plusieurs variables locales appartenant 
à des procédures différentes portent le même nom, cela ne pose au- 
cun problème. Le programme AFFSOMM2.GFA est une version modi- 
fiée de AFFSOMM1 .GFA utilisant des variables locales. 


LOKKKKKKKKAKRRREREREERÉERRERARE 


! * Programme AFFSOMM2.GFA * 


! * avec variables locales * 
D OKKKKKKKKKERKHKERERRKERERRHRRR 


46 





DIM t%(20,5) 

Gaff data 

END 

PROCEDURE aff data 
LOCAL i% 


FOR i%=1 TO 20 
PRINT "Ligne ":i%3;" : 
NEXT 1% 

RETURN 


:@somme(i%) 


FUNCTION somme(n%) 
LOCAL i%,total# 
1 


total%=0 
FOR i%= 1 TO 5 
ADD total#,t#(n%,1%) 


NEXT i% 
RETURN total 
ENDFUNC 


Toutes les variables appartenant spécifiquement à une routine, com- 
me par exemple les indices de boucles, doivent être déclarés comme 
locales. Cela vous évite de futures migraines et donne des routines 
portables, facilement réutilisables dans divers programmes. La possi- 
bilité de définir des procédures, des fonctions et des.variables locales 
confère au Gfa Basic un énorme avantage par rapport aux basics 
conventionnels. Cela le rapproche de langages évolués comme le Pas- 
cal et le C, tous en gardant la facilité d'emploi et d'apprentissage du 
Basic 

Une «variable fantôme» dans une instruction LOCAL peut causer un 
bug difficile à repérer. La routine suivante définit une variable locale 
de nom total, alors qu’elle devrait se nommer total. Elle fonc- 
tionne parfaitement, mais peut interférer avec l'exécution d’une au- 
tre routine utilisant une variable total. 


FUNCTION somme(n#) 
LOCAL i%,total 
total%=0 
FOR i%= 1 TO 5 
ADD total#,t%(n%,i%) 
NEXT i% 
RETURN total% 
ENDFUNC 


Respect de la syntaxe 


Certaines instructions du Gfz Basic ont une syntaxe particulière 
qu’il faut absolument respecter. Par exemple, la fonction XBI0S (6). 
Celle-ci permet de changer la palette de couleur du ST. Elle nécessite 
comme paramètre l’adresse d’une zone mémoire de 32 octets conte- | 
nant la nouvelle palette de couleur. L'adresse doit être communiquée 
sous la forme d’une variable de type entier long (4 octets). Il faut uti- | 
liser la syntaxe suivante: 
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VOID XBIOS(6,L:adr pal%) 


‘Le Gfa Basic considère par défaut que les paramètres d’une fonction 


XBIOS sont des entiers courts (2 octets). La formule L:adr pal in- 
dique au Gfx que adr pal est un entier long (4 octets). En ou- 
bliant le L: devant l’adresse de la palette, on provoque un effet spec- 
taculaire, Le ST se plante complètement*et une pression sur le bou- 
ton de RESET provoque l'affichage de 33 bombes (oui, 33 bombes!). 


VOID XBI0S(6,100) ! Plantage et 33 Bombes 


Avant d’utiliser une nouvelle instruction, il faut lire attentivement sa 
description dans le manuel de référence, et faire éventuellement quel- 
ques tests. 


Gestion de la mémoire 


Les bugs liés à la gestion de la mémoire peuvent être extrèmement 
dangereux et très difficiles à trouver. L'instruction MALLOC sert à 
réserver une zone mémoire pour un usage ultérieur. On peut, par 
exemple, réserver 32 000 octets pour stocker une image. Cette ins- 
truction renvoie l'adresse de la zone mémoire. 2 


adr_zone%=MALLOC(32000) 


S’ il ne reste pas assez de mémoire disponible pour fournir la 
mémoire demandée, MALLOC renvoie la valeur -1. Toute tentative 
d'utiliser une zone mémoire d'adresse -1 provoque un plantage 
système. Afin décrire des programmes parfaitement sécurisés contre 
les imprévus, il faut toujours tester la bonne exécution d’une alloca- 
tion mémoire. Le manque de mémoire peut provenir d’un excès 
d'accessoires et de programmes résidents. 


adr_zone%=MALLOC(32000) 

IF adr zone*=-1 
PRINT "Manque de mémoire" 
VOID INP(2) 
END 

ENDIF 


Une «erreur fantôme» survenant dans une routine accédant à la 
mémoire peut facilement provoquer une véritable catastrophe. Par 
exemple, une routine copiant le contenu de l’écran dans une zone 
mémoire peut planter le système s’il y a une erreur sur un identifica- 
teur de variables. 


adr%=MALLOC(32000) [RESERVATION MEMOIRE 
BMOVE XBI0S(2),adr%,32000 ROUTINE CORRECTE 
BMOVE XBIOS(2),adr,32000 !PLANTAGE SYSTEME 


Le ST a besoin d’une zone mémoire d’entre 20 et 30Ko pour ces be- 
soins internes. Si vous réservez trop de mémoire pour votre pro- 
gramme, il peut se passer des choses curieuses. Si la routine de ges- 
tion du sélecteur ne trouve pas la dizaine de Ko dont elle a besoin 
pour fonctionner, elle rend la main au programme sans signaler de 
messages d'erreurs. 

Au niveau de Gf4 Basic, cela nous donne un programme qui s’exécu- 
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te parfaitement, à ceci près que les instructions FILESELECT n'affi- 
chent plus de sélecteurs d’objets. 


Altération d’une variable ou d’une 


zone mémoire 
+ 


L'instruction BMOVE permet de copier une zone mémoire d’une 
adresse à une autre. Si vous vous trompez sur l'adresse des zones 
mémoires ou sur le nombre d’octets à copier, il peut y avoir une mo- 
dification non prévue d’une donnée en mémoire. Prenons le cas 
d’une routine sauvant le contenu de l’écran dans une mémoire tam- 
pon de 32 000 octets. Dans l'exemple suivant, le nombre d’octets à 
copier n’est pas de 32 000 octets, mais de 33 000 octets. 

Il y a donc 1 000 octets supplémentaires copiés après la zone mémoi- 
re d'adresse adr%. Il peut y avoir n'importe quoi dans cette zone 
mémoire, Ce bug peut altérer l'exécution du programme, provoquer 
une catastrophe, ou ne rien provoquer du tout. C’est l’exemple 
même du bug vicieux. 


BMOVE XBI0S(2) ,adr%, 33000 


Si la copie se fait dans une variable, cela peut provoquer une erreur 
pratiquement impossible à trouver. Prenons l’exemple d’une routine 
copiant 4 octets dans une variable de type entier long (taille mémoi- 
re de 4 octets). Si le nombre d’octets copiés est inférieur à 4, la va- 
riable n'est pas copiée dans son intégralité (plutôt gênant). La fonc- 
tion VARPTR donne l'adresse mémoire où se trouve stocké le contenu 
d’une variable. 


BMOVE adr%,VARPTR(var1#) ,3 


Si le nombre d’octets est supérieur à 4, la variable située en mémoire 
après la variable var1% (appelons-la var2%) est altérée par la copie. 
Cela nous donne une erreur très subtile, puisque le contenu de la va- 
riable var2% est modifié sans aucune action apparente sur var2%. 
L'auteur de l’article a perdu plus de 3 jours sur un bug de ce type. 


BMOVE adr%, VARPTR(var1%),5 


Instruction RESERVE et allocation 
mémoire 


L'instruction RESERVE sert à définir la taille de la zone mémoire uti- 
lisée par le ST pour stocker ces données, et surtout le contenu des va- 
riables alphanumériques. Si cette zone mémoire est trop petite, il va 
se produire une erreur, et le ST va afficher le message «Mémoire 
pleine». L'erreur est causée le plus souvent par des variables alpha- 
numériques trop importantes, ou par un tableau trop grand. 


DL OKHKKKKKKKRKRRRRÉRRERARERKRÉEÉ 
! * Programme SGETI1,GFA * 
D OXKKKKKKKKRRKRRERÉRARRRERRERÉE 
RESERVE 50000 

SGET ecr1$ 

END 


Le programme SGET1.GFA sauve le contenu de l’écran dans La va- 
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riable alphanumérique ecr1$. Il fonctionne parfaitement, car ecr1$ 
n’a besoin que de 32 000 octets pour mémoriser l'écran. Il reste envi- 
ron 18 000 octets dans la zone de mémoire du Gfa Basic. 


LOKKKEXKAKKREKRKRARRARARRXEE 


! * Programme SGET2.GFA * 
VO ORRARKKKREERERARERAREREREE 
RESERVE 50000 

SGET ecr1$ 

SGET ecr2$ 

END 


Le programme SGET2.GFA ne fonctionne pas, car les variables ecr1$ 
et ecr2$ ont besoin de 64 000 octets. La version interprétée de 
SGET2.GFA affiche une boîte d'alerte avec le message «Mémoire plei 
ne», et la version compilée affiche fugitivement le message « [1] [Er- 
ror 008] [RETURN]» avant de revenir au bureau. Pour qu’il fonc- 
tionne sans risque, il faut réserver au moins 70 000 octets. 

Il faut toujours évaluer approximativement la taille mémoire dont 
un programme a besoin, et ajuster l’instruction RESERVE en consé- 
quence (avec une bonne marge de sécurité). 

Une taille de 50 000 octets convient à la plupart des programmes 
n’utilisant pas beaucoup de variables alphanumériques. 


Bugs liés à la communication avec 
l'extérieur 


La communication entre un programme et l'extérieur (utilisateur, 
imprimante, lecteur de disque, etc.) ne se fait pas toujours de la meil- 
leure manière possible. Contrairement à un programme bien écrit, 
l’environnement extérieur peut se comporter de manière aléatoire. 
Un fichier peut être absent, une imprimante non branchée, un utili- 
sateur peut se tromper en tapant des données, etc. Les routines 
gérant les entrées/sorties doivent donc être «blindées» contre toutes 
les formes d'erreurs possibles. 


Les accès disques 


Les accès disques provoquent souvent des plantages. L'erreur la plus 
courante est une tentative de lecture d’un fichier inexistant. Il faut 
toujours tester si un fichier existe avant de l'ouvrir. La fonction 
EXIST(nom$) renvoie -1 si le fichier nom$ existe, et O dans le cas 
contraire, 


IF EXIST(nom$)=0 
PRINT nom$;" n'existe pas" 
VOID INP(2) 
ELSE 
OPEN "I",#1,nom$ 
CLOSE #1 
ENDIF 


Gestion de l'imprimante 


L'imprimante peut provoquer un pseudo-bug assez curieux. Lorsque 


le ST envoie des caractères vers l’imprimante, il attend que celle-ci 


QG 


lui renvoie un signal de réception. Si l'imprimante ne répond pas, 
l'ordinateur attend une trentaine de secondes avant de continuer son 
exécution. Cela se produit si l'imprimante n’est pas branchée, ou si 
elle n’est pas en état ON-LINE 


LPRINT "Essai imprimante" 


Ce bug est impressionnant, puisqu'une pression sur les touches 
<CONTROL><SHIFT><ALERNATE> semble ne pas arrêter le program- 
me. En fait, le système stocke les codes claviers dans un tampon 
mémoire et les interpréte après avoir cessé d'attendre que l'impri- 
mante lui réponde. 

La fonction OUT?(0) permet de tester l'état de l’imprimante. Elle 
renvoie la valeur O si l'imprimante n’est pas en état de recevoir des 
caractères, et une valeur différente de O dans le cas contraire. 


IF OUT?(0)=0 

PRINT "Imprimante non prête" 
ELSE 

LPRINT ... 
ENDIF 


I faut toujours tester l’état de l'imprimante avant de l'utiliser. Si elle 
n’est pas prête, le programme peut en avertir l'utilisateur qui doit 
avoir le choix entre abandonner l'impression ou la relancer après 
avoir vu ce qui ne va pas avec l'imprimante (la mettre sous tension, 
reconnecter le câble, la mettre en état ON-LINE etc.). 


DO 
tst_imp*=OUT?(0) 
IF tst_imp#<>0 

LPRINT... 

ENDIF 
EXIT IF tst_imp#<>0 
m$="Imprimante non préte| : 
m$=m$+" Voulez-vous arrétez|" 
m$=m$+"1'impression?" 
ALERT 2,m$,0,"Oui|Non",b#% 
EXIT IF b%=1 

LOOP 


Attention aux imprimantes disposant d’un buffer d'impression com- 
me la DeskJet 500 de chez HP. Même si elles ne sont pas en état 
ON-LINE, le buffer se rempli alors que l’impression ne se fait pas. 
Gomme l'imprimante reçoit les caractères, la fonction OUT?(0) in- 
dique qu’elle est prête à fonctionner. 


Communication avec un périphérique 
humain 


Si un programme bien conçu, bien écrit et bien testé peut se com- 
porter de manière quasiparfaite, ce n’est pas le cas de l’utilisateur. Les 
périphériques humains ont la désagréable habitude de répondre 
n'importe quoi à une demande de saisie parfaitement claire, de chan- 
ger d'avis en cours de route et de demander des choses impossibles. 
Toutes les routines gérant un processus de communication avec un 
utilisateur doivent contrôler la cohérence des données. Il ne faut pas 
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qu’un-programme «plante» parce qu’un utilisateur tape 0 à k place . 


no date, ou fournit une valeur trop grande. 


LOKKKKKKRKKÉRKKRERERRRRRRARERE 


! * Programme SAISIE.GFA * 


L'OKRKKKKRKKKKEKERAKRÉRERRERERERX 


DIM t#%(100) 


INPUT v% 
PRINT t#(v#) 
END 


Le programme SAISIE.GFA affiche la valeur d’une donnée stockée 
dans un tableau. Si l'utilisateur donne une valeur négative (1 par 
exemple), ou une valeur trop grande (120 par exemple), l’inter- 
préteur du Gfa stoppe le programme et affiche”un message d’erreur 
«ïndex de champ trop grand». C’est un type de plantage assez 
courant. 


LOKKKRRKRAEKREERRRRRRRERERRAK 


!‘ * Programme SAISIE2.GFA * 


LOKREAREXERRRRERRERRRARERARAKXE 


DIM t%(100) 

DO 
INPUT v& 
EXIT IF (v%>=0) AND (v%<=100) 
PRINT "Valeur incorrecte" 


LOOP 
PRINT t%(v#) 
END 


Le programme SAISIE2.GFA vérifie la valeur saisie par l'utilisateur. 
Le contrôle se fait dans une boucle DO-LOOP 

Le programme ne sort de la boucle que si la valeur saisie est compri- 
se entre O et 100. Le programme affiche un message d'erreur. si la-va- 
leur saisie n’est pas correcte. 

C’est un exemple simpliste, mais qui montre bien comment un pro- 
gramme peut être protégé contre les erreurs humaines. 


Recherche des bugs 


La première chose à faire lorsque se manifeste un bug est de noter 
tout ce qui s’est passé avant son apparition. 

La moindre information peut être utile pour déterminer l’origine du 
problème. Pour localiser un bug, il faut restreindre progressivement 
le domaine de recherche. 

Dans un premier temps, il faut chercher la zone où se trouve le bug, 
puis la routine précise où se situe le problème. Une fois connu l’em- 
placement approximatif du bug, il faut chercher sa nature exacte. 


VOID INP(2) 
@initialisation 
VOID INP(2) 
@lecture fichiers 
VOID INP(2) 
Gaff_image 
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En insérant des points d’arrêts entre les différentes routines, on peut 
trouver l’endroit où se produit un bug. 

En affinant la recherche, on localise la routine qui pose problème. Il 
est ensuite possible d’utiliser la même te pour localiser l’ins- 
truction causant le bug. 


VOID INP(2) 
PRINT i% 


La recherche d’un bug se fait aussi en affichant la valeur de certaines 
variables. Ces données peuvent être affichées sur l'écran, sur l’impri- 
mante ou écrites dans un fichier texte. 

Il faut toujours obtenir le maximum d'informations sur ce qui se 
passe dans la routine. C'est en comparant le fonctionnement réel et 
le fonctionnement théorique du programme que vous découvrirez ce 
qui ne va pas. 

L'interpréteur fait de nombreux tests lors de l'exécution d’un pro- 
gramme, à la différence du compilateur qui génère un programme 
moins protégé contre les erreurs. 

La priorité essentiel du compilateur est de produire un programme 
exécutable qui soit rapide. Avant de compiler le moindre program- 
me, il faut donc le tester longtemps avec l’interpréteur. 


Pour finir. 


Nous espérons que ces remarques vous aideront dans la conception 
de vos programmes, et surtout dans la phase de débugage. Si vous 
avez rencontré des bugs vicieux, envoyez-nous leurs descriptions a 
journal. Cela pourra servir à d’autres lecteurs. 

Patrick Leclercq [e) 


Téléchargez 
tous les 
listings 

u 
magazine 
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LANGAGE 


LES SPRITES 


La folie des grandeurs 





Les sprites ne sont pas forcément de la taille d’un timbre poste. 
Les programmeurs de jeux s'en servent également pour fabriquer 
des images plein écran, en réalisant une économie de mémoire 


substantielle. 





i est possible de stocker les coordonnées des sprites dans un fi- 

chier texte et de modifier le programme GENSPRIT (voir 
Atari Magazine n°30) pour qu’il sorte les informations dont il a 
besoin, à partir de ce fichier. Cela évite de modifier le programme 
pour générer un nouveau fichier de sprites. Cela permet aussi 
d’avoir une version compilée de GENSPRIT ne prenant que peu de 
place disque et s’exécutant plus rapidement que la version inter- 
prétée. Le fichier texte pourrait ressembler à ceci: 


 KAKARKAREAREREARERRREREX 
, 


5 * DEFINITION SPRITES * 
: KKKKKKKKAKERKERERRREREREXEE 
IMAGE1.PI1 

10 O0 32 20 

2 34 O 21 20 

3 61 0 9 44 

4 76 0 72 18 

IMAGE2.PI1 

5 158 0 33 41 

6 201 0 21 27 

7 232 O 40 47 

IMAGE3.PI1 

8 277 0 9 10 

9 292 O 12 17 

*FIN 


Vous pouvez aussi ajouter à GENSPRIT la possibilité de sauver des 
sprites dans un fichier en contenant déjà, évitant ainsi de redessiner 
des sprites déjà faits. Il est possible de stocker le numéro et le 
nombre d’octets d’un sprite dans une variable de type entier 16 bits 
(symbole &). Cela représente une économie de 4 octets par sprite. 
Mais il faut faire attention à ne pas mélanger les symboles % et & 
dans le corps du programme. 

BPUT n&,VARPTR(n&) ,2 

BPUT taille&,VARPTR(taillek&),2 


Si le nombre de sprites né risque pas de dépasser 255, il est même : 


possible de stocker le numéro de sprite dans une variable du type by- 
te (symbole |). Cette variable n’occupe qu’un octet. La sauvegarde 
de cet octet peut se faire avec l'instruction BPUT, ou avec l’instruc- 
tion OUT. 
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BPUT n|,VARPTR(n]|),1 
OUT #1,n| 


Utiliser des variables de différents types en GEA Basic est risqué, car 
il est facile de changer un symbole & en %, ou | en %, voire même 
d'oublier complètement le symbole de type. Ce genre d'erreur est 
toujours très difficile à repérer. Pour éviter cela, il est préférable 
d'utiliser un type unique de variable et de s’y tenir. Si l’utilisation 
d’une variable particulière vous permet d'optimiser votre program- 
me (gain de place mémoire ou de vitesse d’exécution), il faut mettre 
de nombreux commentaires dans votre programme, de manière à ne 
pas oublier que cette variable est différente des autres. 


Fabrication d’une image par 
assemblage de sprites 


Le programme DRAWIMG fabrique des images en affichant les uns 
par dessus les autres plusieurs sprites. Ces sprites sont chargés à par- 
tir d’un fichier disque généré par le programme GENSPRIT. 


L'OXAKKKKEKKRKREKÉEREERÉEEREXÉRERARAAARARARAAREAREREAREER 


CONSTRUCTION D'IMAGES À PARTIR DE SPRITES 7 
Programme DRAWIMG.GFA : 

! x (C)1991 Atari Magazine (C)1991 Patrick Leclercq * 

D ORkRKKKRKRKERRERRRHRERRERKERAERERERERERREREEEREERERÉRERÉ 

RESERVE 100000 

OPTION BASE 1 


 : 


LE 


1 OKXKXKKKRRRARARÉÉRREXRARÉERAREERARÉE 


MEMORISATION DES SPRITES * 
LOKKKKKKERKRERKEREERRERRREREREERRÉEËE 
DIM sprite$ (200,2) 

! sprite$(n%,1) = Masque sprite n% 
! sprite$(n%,2) = Forme sprite n% 


PR 


l XKKKKKKXKKKREREERERRERERERRARX 


MEMORISATION DES IMAGES *. 
LORAKRKRRRKRRRRRÉRRRRRARRERRARARR 
DIM image%(50,40,3) 

DIM taille image#(50) 

! image%(img%,n%,1) = Num sprite n% 


1 x 


- image img 
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Pos X sprite n% - image img% 


! image%(img%,n#%,2) 


! jmage#(img%,n%,3) = Pos Y sprite n% - image img% 
@main 
END 


L 

LOXKKKKKKAKRKARERKERERARRAREE 

! x PROCEDURE PRINCIPALE * 

LORAKKAKKKKERAKERKREAREARERAREEX 

PROCEDURE maïin 
@charge sprites("SPRITES.BIN") 
@init_images 
@demo_ images 

RETURN 


: 
1 RRRRRRERRR ER ERA ER RE NAS ERREUR 
* *  DEMONSTRATION CONSTRUCTION IMAGES * 
LOKAKEKKERRÉERERKRERERERERKARRRRRAEEREARAXE 
PROCEDURE demo _images 
CLS 
DO s 
LOCATE 1,1 ’ 
INPUT "Num image (0 pour fin) !,img# 
EXIT IF img%=0 
CLS 
PRINT img% 
@draw_image(img%, 100, 100) 
LOOP 
RETURN 


LOKKKKKKKEEERERERRERÉERARAREARE 


‘ *X AFFICHAGE D'UN SPRITE * 
" *x DU TABLEAU sprite$()  * 


LOKXAKEKREKKERKEKREAKKREAREREREEE D 
x n% : Numéro sprite D 
! * px% : Pos X sprite * 


‘x py# : Pos Y sprite # 
TOKKRKRÉRRRRRRRRERRERÉARÉERARÉARRÉ 
PROCEDURE aff_sprite(n%,px#,py#) 
PUT px%,py%,sprite$(n%,1),1. 
PUT px%,py%,spritef$(n%,2),7 
RETURN 


! AFFICHAGE MASQUE 
| AFFICHAGE FORME 


LOKRRKKKKRKERRERERERÉRRREARARRARERÉE 


! * AFFICHAGE DE L'IMAGE img% * 
LV ORKAKKKEREREERRERRRRRARARERERERÉRE 
" * jmg% : Numéro image : 
"x posx# : Position X affichage * 
! * posy% : Position YŸ affichage * 
L OKXKKKEKREERKRRRARAREREREEERRRÉARREARE 
PROCEDURE draw image(img#,posx#, posy) 

LOCAL n% Ë 

LOCAL sprite 

LOCAL px#%,py*% 

1 


FOR n%=1 TO taille image#(img#) 


sprite*=image(img#,n%,1) ! NUMERO SPRITE 


px%=images(img%,n%,2)+posx* ! PX SPRITE 

py%=image%(img%,n%,3)+posy* ! PY SPRITE 

@aff sprite(sprite*,px%,py#) ! AFF SPRITE 
NEXT n% ' 


RETURN 


V'HLKKERRERÉERREREEERERERRERRRERREERERERARAERERRARERRAËK 


! 4 CHARGEMENT DES SPRITES À PARTIR DU DISQUE * 


' x Les sprites sont lus à partir du fichier nom$ * 
l KR HRK RIRE H RH HER HR RER RE RER DER A RH RH KE 


PROCEDURE charge sprites(nom$) 


LOCAL pal$ 

LOCAL n . 

LOCAL tailles 
LOCAL adr masque* 
LOCAL adr forme 


OPEN "I",#1,nom$ ! OUVERTURE FICHIER 
pal$=SPACES (32) {| RESERVE 32 OCTETS 
BGET #1,VARPTR(pal$), 32 | CHARGE PALETTE 
VOID XBIOS(6,L:VARPTR(pal$)) ! CHANGE PALETTE 


DO 
BGET #1, VARPTR(n%) ,4 
EXIT IF n%=0 | TEST FIN FICHIER 
BGET #1,VARPTR(taille#),4  ! CHARGE TAILLE SPRITE 
sprite$(n%,1)=SPACE$ (taille) ! RESERVE MEM MASQUE 
sprite$(n%,2)=SPACE$(taille*) ! RESERVE MEM FORME 
adr masque*=VARPTR(sprite$(n%,1)) ! ADR MASQUE 
adr forme%=VARPTR(sprite$(n#,2)) ! ADR FORME 
BGET #1,adr masque#,taille% 1 CHARGE MASQUE : 
BGET #1,adr forme#,taille* ! CHARGE FORME 
LOOP 
CLOSE #1 
RETURN 


1 CHARGE NUM SPRITE 


| FERMETURE FICHIER 


VO KKKKEKKKERRERREXKRRRKRERERERÉERARRRARX 


! * INITIALISATION DES IMAGES * 
LV OKKKEKKKRRERKRAAKREKRREEERRRARRAARE 
PROCEDURE init_images 

LOCAL num image 

LOCAL nb sprites* 

LOCAL n%,px%,py# 


RESTORE def_images 
DO 
READ num image 
EXIT 1F num image#=0 
nb_sprites%=0 
DO 
READ n% 
EXIT IF n#=-1 
READ px%,py# 
INC nb sprites* 
image%(num image*,nb_sprites#,1)=n# 
image%(num_image#,nb_sprites*,2)=px* 
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image%(num_ image#,nb_sprites*,3)=py# 


LOOP 
taille image*(num_image%)=nb_sprites* 
LOOP 
RETURN 


1 

D OKKKKKKRRRARARARERERERERAÉAËR 
! * DEFINITION DES IMAGES * 
LORKKRRRRÉARRRERKRRRRRARRÉRRAREÉ 
* DATA num sprite,px,py 

! DATA num sprite,px,py 

! DATA -1 : 

def _images: 
L'OKAKKKKERÉRÉRRERRARARER 


‘x PREMIERE IMAGE * 
D OXKKKKKAKRRRRRAREREREÉX 
DATA 1 

DATA 1,10,10 

DATA 2,20,20 

DATA 3,40,40 

DATA -1 


' 

D OKKKKARARRRERARARARHX 
‘ # SECONDE IMAGE * 
LORRÉAKRRÉRRRÉRRERERREEX 
DATA 2 

DATA 4,10,10 

DATA 5,15,15 

DATA 6,30,30 

DATA -1 


' 
LOXKKAKKRAREREREREREAREE 
‘x TROISIEME IMAGE * 
LORKKKRRKRRKRAKRERRRRARERR 
DATA 3 

DATA 2,0,0 

DATA 7,3,3 

DATA 8,28, 37 

DATA 9,20,20 

DATA -1 

' 


LOKAKKKAKEARERRRRRARARERE 


‘« QUATRIEME IMAGE * 
LOKKKKKKKRERRRRRÉARÉRARE 
DATA 4 

DATA 2,0,0 

DATA 7,5,5 

DATA 1,2,2 

DATA -1 


LORRRRKRAKKAEARKRREREÉRE 


‘x FIN DE DONNES * 


LORKAREARKRAKRERERERERE 


DATA 0 


Chaque image est définie par une série de sprites. Ceux-ci sont défi- 
nis par un numéro de référence et une position d’affichage. Ils sont 


affichés dans l’ordre d’apparition, c’est-à-dire que le premier sprite 
est affiché en premier, suivi du second, etc. La position d’affichage 
est relative au bord de l’image. L'image peut être affichée à n'importe 
quel endroit de l’écran. La valeur signale la fin d’une image. La va- 
leur O signale que la dernière image vient d’être définie. Les numéros 
des sprites sont les numéros de référence qui ont été assignés à ces 
derniers dans les instructions DATA du programme GENSPRIT. 


Fonctionnement de DRAWIMG 


Les sprites sont stockés dans le programme DRAWIMG de la même 
manière que dans le programme GENSPRIT, c’est-à-dire dans le ta- 
bleau sprite$(). La procédure @charge sprites(nom$) charge les 
sprites du fichier nom$ dans le tableau sprite$(). La valeur O est le 
signe de fin de fichier. La taille et le numéro des sprites qui sont sto- 
ckés sous la forme de 4 octets sont lus avec l'instruction BGET. 


PROCEDURE charge sprites(nom$) 
LOCAL pal$ 
LOCAL n% 
LOCAL taille# 
LOCAL adr masque 
LOCAL adr formes 


OPEN "I",#1,nom$ 

pal$=SPACES (32) 

BGET #1,VARPTR(pal$) ,32 

VOID XBIOS(6,L:VARPTR(pal$)) 

DO 
BGET #1,VARPTR(n%) ,4 
EXIT IF n#%=0 
BGET #1,VARPTR(taillex),4 
sprite$(n%,1)=SPACES(taillex) 
sprite$(n%,2)=SPACE$(taillex) 
adr masque#=VARPTR(spritef (n#,1)) 
BGET #1,adr masque%,tail1e* 
adr_forme%=VARPTR(sprite$ (n%,2)) 
BGET #1,adr forme#, tailles 

LOOP 

CLOSE #1 

RETURN 


La procédure ouvre le fichier en lecture, charge les 32 octets de la pa- 
lette de couleur des sprites, puis utilise la fonction système XBIOS(6) 
pour remplacer la palette d’écran par la palette des sprites. 

La procédure @init_images charge la définition des images à partir 
des DATA. Les images sont stockées dans le tableau image%(). Le ta- 


-bleau taille image#(img%) contient le nombre de sprites de l’ima- 


ge img%. La routine @init_images utilise une double boucle 
DO-LO0P La boucle interne s'occupe de lire la position des sprites 
définissant une image. La sortie de la boucle est assurée par une inst- 
ruction EXIT IF lorsque le programme rencontre la valeur -1 signa- 
lant la fin de l’image courante. La routine @draw_image affiche 
l’image img% à la position posx% et posy%. Elle lit les données défi- 
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nissant le sprite et utilise la procédure @aff_sprite qui affiche un 
_sprite à une position quelconque de l'écran. La position d’affichage 


des sprites sur l'écran est calculée en ajoutant la position relative de 
celui-ci et la position d’affichage du sprite sur l'écran. 


PROCEDURE draw_image(img%,posx#, posy#) 
LOCAL n% ‘ 
LOCAL spritex 
LOCAL px%,py# 


FOR n%=1 TO taille image*(img%) - 
sprite*=image*(img#,n%, 1) 
pxé=images(img%,n%,2)+posx% 
py#=imagex(img#,n%,3)+posy* 
@aff sprite(sprite%,px%,py#) 

NEXT n% 

RETURN 


La procédure @demo images est une procédure de démonstration 
qui permet de visualiser les images existantes. Elle demande un 
numéro d'image à l'utilisateur et dessine celle-ci. Si utilisateur 
frappe sur la touche 0, le programme s'arrête. Cette procédure n'a 
pas grande importance, Ce n'est qu’un banc d’essai vous permettant 
de tester le générateur d'image et l’utilisation de la fonction 
Gdraw_image. | 


Création des images 


Le programme DRAWIMG peut être grandement amélioré au niveau 
de la création des images. Au lieu d'écrire des numéros de sprites 
dans des DATA, il serait préférable) d’avoir un éditeur permettant de 
sélectionner et de positionner les 'sprites à la souris. L'auteur de ces 
lignes a réalisé, il y a quelques années, un programme de ce type en 
TURBO C. 

C’est parfaitement réalisable en GÆA Basic en moins de 1 000 lignes. 
Les informations définissant les sprites peuvent être stockées dans un 
fichier disque. Cela permet d'économiser de la place mémoire si les 
images sont dessinées avec de nombreux sprites. 

Etant donné que les positions des sprites sont définies de manière re- 
lative à la position d’affichage de l’image, les variables stockant ces 
positions d'affichages peuvent être du type byte (symbole |). Cela 
permet d'économiser 3 octets par variable, donc 6 octets par sprite. 
Le seul inconvénient de cette technique, c’est qu’un sprite ne peut 
être affiché à plus de 255 pixels du bord haut gauche de l’image. 
C'est un défaut plutôt mineur! 

Si le nombre de sprites est inférieur à 255, on peut aussi mémoriser 
leurs numéros dans des variables de type |. Cela permet d’économi- 
ser encore 3 octets par sprite. 

La taille mémoire nécessaire pour mé +5 soit :5t de 3 oc- 
tets, alors que DRAWIMG utilise 12 octets pour faire la même chose. 
Si le nombre de sprites est compris entre 255 et 65 535, on peut uti- 
liser une variable de type & (2 octets) pour mémoriser un numéro de 
sprite. La place mémoire prise par la définition d’un sprite est alors 
de 4 octets. 

Le codage des images peut être mémorisé dans une zone binaire et 
non dans un tableau. Cela permettrait d’utiliser juste la quantité de 
mémoire nécessaire à une image. La plupart des programmeurs de 
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jeux utilisent des données stockées directement en mémoire et non 
dans des tableaux numériques. Le programme DRAWIMG propose 
un fichier graphique dans un seul tableau alphanumérique, mais rien 
A . 5 “ect 
ne vous empêche de charger plusieurs blocs de sprites dans différents 
tableaux. Vous pourrez avoir, par exemple, un tableau contenant des 
éléments de visages, un tableau contenant des éléments de voitures, 
et un tableau contenant des éléments d'animaux. 


Performances 


Cette technique permet de dessiner des images avec très «peu de 
mémoire. Etant donné que le codage d’une image ne contient que 
des références de sprites, la taille de l’image n’a pas de rapport avec 
son occupation mémoire. Une image de grande dimension dessinée 
avec peu de sprites peut n’occuper que quelques dizaines d’octets, 
alors qu’une petite image dessinée avec beaucoup de sprites peut oc- 
cuper une centaine d’octets. 

Si l’on ne considère pas la taille mémoire prise par les éléments gra- 
phiques de base, il est possible de coder un nombre gigantesque 
d'images sur une disquette ou en mémoire. En considérant qu’une 
image moyenne est fabriquée avec 30 sprites (ce qui est déjà beau- 
coup), le codage de cette image occupe 121 octets (4*30 octets pour 
les sprites et 1 octet pour le nombre de sprites). On peut met- 
tre 6 093 images de 30 sprites sur une disquette double face. Cet 
exemple est théorique, car les images ne seront pas toutes dessinées 
avec 30 éléments, mais il met en évidence le gain mémoire obtenu 
par cette technique. : 

* 


Applications 


La technique consistant à dessiner des images par assemblage (ou col- 
lage) de sprites peut être utilisée dans de nombreux cas. Voici 
quelques exemples : dessin d'animaux fantastiques, fabrication de vi- 
sages, habillement de personnages, dessin de ruelles médiévales. 

Vous pouvez vous amuser à dessiner des animaux fantastiques à par- 
tir d'éléments simples (cornes, visages bestiaux, têtes de démons, 
corps hideux, jambes de cheval, etc.). 

On peut dessiner des visages en prenant des formes de visages et en y 
rajoutant des éléments de bases. Ces éléments sont : cheveux, yeux, 
nez, bouches, mentons. On peut aussi y rajouter des éléments divers 
comme des bandeaux, des lunettes, des monocles, quelques cica- 
trices, etc. 

Avec une cinquantaine d'éléments graphiques occupant environ 60 
Ko, on peut créer plusieurs centaines de visages différents. En jouant 
sur certains éléments comme les yeux ou la bouche, il est même pos- 
sible de faire varier l'expression d’un visage (amusement, colère, 
peur...) 

Avec une quarantaine de sprites représentant des murs, des toits, des 
cheminées, des portes et des fenêtre, il est possible de déssiner un 
grand nombre de maisons différentes, et même des rues. 

Pour la petite histoire, tous les éléments graphiques du jeu de rôle 
DONJON MASTER (murs, créatures, portes, écritures sur les murs, 
etc.) sont dessinés entièrement avec des sprites. 

Les programmes de cet article sont disponibles en téléchargement 
sur le 3615 ATARI. Ils sont livrés dans un fichier binaire compäcté 
autodécompactable. 

Patrick Leclercq L 
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PREMIERS PAS EN OMIKRON 
Applications pratiques: des outils de DAO. 





Nous continuons notre initiation à la programmation au moyen du Basic 
Omikron. Ce mois-ci, nous allons étudier comment transformer le curseur de 
la souris de manière intelligente, à la manière du logiciel de dessin DRAW. 


L orsque l’on programme un logiciel de D.A.O, aussi modeste 
soit-il, il faut toujours accorder:une place très importante à la 
gestion de la souris. Celle-ci doit être précise et pratique. Il est in- 
dispensable d’avoir en permanence ses coordonnées présentes à 
l'écran, sans toutefois que cela gêne l'affichage ou que cela prenne de 
la place, 
De, plus, il est bien pratique de pouvoir bénéficier de points de 
repères par rapport aux figures déjà dessinées. 


Ce que nous voulons. 


En considérant le «cahier des charges» du paragraphe ci-dessus, nous 
travaillerons sur un curseur graphique qui se présentera sous forme 
de viseur sur tout l'écran, et dont les coordonnées centrales seront af- 
fichées légèrement en haut et à droite de la croix axiale. 

Dans un premier temps, nous allons utiliser ce que nous savons faire 
pour ne pas marquer l'écran, c’est-à-dire une manipulation des 
modes graphiques (cf. Atari Magazine n° 29). Pour faire notre vi- 
seur, nous ferons passer deux droites par la position de la souris, Pu- 
ne parallèle à l’axe des X, l’autre à l’axe des Y, Nous inscrirons les co- 
ordonnées de la souris au moyen de l'instruction TEXT. Enfin, 
nous utiliserons la même technique que pour la programmation de 
la fonction «Cercle» pour empêcher des clignotements intempestifs, 
à savoir le test des mouvements de la souris. 


Listing N° 1. 


CLS : PRINT CHR$(27);"f';: MOUSEOFF 

XBIOS (R%,4) 

IF R#%=0 THEN Hmax#%=200:Lmax#=320: FILL COLOR =4 
IF R#=1 THEN Hmax#%=200:Lmax#=640: FILL COLOR =2 
IF R%=2 THEN Hmax%=400:Lmax#=640: FILL COLOR =1 
CLIP 0,0,Lmax%,Hmax%: MODE =1 

FILL STYLE =2,8: PCIRCLE Lmax%\2,Hmax%\2,Hmax%\4 
MODE =3: LINE STYLE =5: TEXT HEIGHT =6: TEXT STYLE =0 
10 REPEAT ' 

11 X%= MOUSEX :Y%= MOUSEY 

12 IF X%<> MOUSEX OR Y#<> MOUSEY THEN 

13 DRAW X%,0 TO X%,Hmax%: DRAW X%,0 TO X%,Hmax% 
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14 DRAW 0,Y% TO Lmax%,Y%: DRAW 0,Y% TO Lmax#, Ÿ# 


15 TEXT X%,Y%-5, STR$(X%)+ STRS(Y%): TEXT X%,Y%-5, 
STR$(X#)+ STR$(Y%) 

IG UNELSE 

17 DRAW X%,0 TO X%,Hmax%: DRAW 0,Y% TO Lmax%,Y#: 


TEXT X%,Y%-5, STR$(X%)+ STR$(Y#) 
18 WHILE X#%= MOUSEX AND Y#= MOUSEY AND MOUSEBUT =0: 


. WEND 


19 DRAW X%,0- TO X%,Hmax%: DRAW 0,Y% TO Lmax#,Y#: 
TEXT X%,Y%-5, STR$(X%)+ STR$(Y%) 

20  ENDIF 

21 UNTIL MOUSEBUT 

22 MOUSEON 

23 END 

24 


Ligne 2-5 : un programme graphique doit pouvoir marcher dans 
toutes les résolutions. L'XBIOS 4 teste la résolution et la retourne 
dans R%. Selon les résultats du test, on fixe les coordonnées maxi- 
males de l’écran et une couleur. Nous aborderons plus tard l’exploi- 
tation du système (GEMDOS, BIOS, XBIOS) en Omikron. 

Ligne 7 : on fixe le CLIP de l’écran selon ses coordonnées. 

Ligne 8-9 : on dessine un cercle au centre de l'écran. On utilise la di- 
vision entière (\) puisque les nombres décimaux ne nous intéressent 
pas. On fixe quelques attributs graphiques, dont le mode 3 qui est 
très important, pour ne pas marquer l'écran. 

Ligne 10 : début de la boucle... 

Ligne 11 : on mémorise les coordonnées de la souris. 

Ligne 12 : si la souris a bougé... 


Ligne 13 : … on dessine la droite verticale (deux fois avec le mo- 
de 3)... j 

Ligne 14 : .… on dessine la droite horizontale... 

Ligne 15 : … et on affiche les coordonnées de la souris de la même 
manière. 


Ligne 16 : sinon, si la souris est immobile, … 

Ligne 17 : … on affiche nos droites et les coordonnées... 

Ligne 18 : … on attend un clic ou que la souris bouge... 

Ligne 19 : … et on réaffiche droites et coordonnées par dessus pour 
les effacer. 

Ligne 20: fin du test. 

Ligne 21 : condition de sortie : clic souris. 
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REGISTRE DU COMMERCE ET DES SOCIÉTÉS ; BOBIGNY A 381 128 230 (91A00515) 


” LA CUISINE ” version 1.5 


Progiciel culinaire, viticole ei diététique 
1550 Ingrédienis actifs / BASE VITI-VINICOLE 

e pour IBM PC ou vrais compatibles EGA et VGA 

640ko de RAM, souris obligatoire, 3 Mégaoctets sur DD. 

e pour : Atari ST/E, Méga ST/E, Stacy : NB et Couleurs 

Atari TT en couleurs VGA et installé en TT ram. 















Tout n'est pas parfait. 


A ce stade, on pourrait être satisfait de notre-programme. Mais en y 
regardant de plus près, il y a deux points qui ne marchent pas. 












1) Nos coordonnées disparaissent lorsque nous arrivons au bord de 
Pécran. 

2) Sur un motif «plein» le mode 3 convient parfaitement; mais es- 
sayez une autre trame en ligne 8 (par exemple FILL STYLE = 2,3) 
et admirez le désenchantement! 


DATA ET OÙ, ET 


£ 
LS. Ci 


L'autre solution : le transfert de 
blocs. 












Il faudrait afficher les coordonnées sur un fond uniforme pour || 
P 

qu’elles soient visibles partout. Mais pour ne pas altérer le contenu 

de l'écran, il faudrait en mémoriser la portion touché par l'affichage, 


afin de la restituer après déplacement de la souris. 





C’est faisable en utilisant une instruction fort puissante du Basic 








Omikron, mais difficile à manier : BITBLT. Nous aurons l’occasion 








de revenir sur cette instruction un bon nombre de fois dans nos pro- I SR or EE = 
chaines rubriques. MI LES 30 DU PROGICIEL “LA CUISINE" 
Aussi contentons-nous ce mois-ci de la présenter. MER 
BITBLT signifie BIT BLock Transfert. Autrement dit, cette instruc- 
tion permet de transférer des blocs de bits, c’est-à-dire de pixels pour 
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ce qui concerne l’écran. Le transfert peut s'effectuer de trois manières 









# 
jé de masten ” Sultan 






1) De l'écran vers l’écran. 














2) De l'écran vers la mémoire. Le Progiciel complet en vi.5 est commercialisé pour PC, ST où TT 


avec | documentation de 5Op et sur des disques de 3 pouces %. 

* La Cuisine PC = 720 Frs TIC + 30 Frs de por. 

* La Cuisine ST/E => 620 Frs TTC + 30 Frs de port 

* La Cuisine TT => 720 Frs TIC + 30 Frs de port 

* Disquette de démonstration PC => 50 Frs franco de port. 

* Disque 500 receltes supplémentaires ST ou PC => 220 Frs + 1O Frs. 
* La Cuisine PC “version réduite” (que 300 recettes et 600 

ingrédients, pas de base viti-vinicole...) => 360 Frs + 30 Frs de port. 

* La Cuisine ST/E “version réduite” => 320 Frs + 30F de port 

Veuillez noter ma commande de … exemplaire(s) PC (L134 ou [15%) 

Veuillez noter ma commande de … exemplaire(s) TT (4 DF/DD) 

Veuillez noter ma commande de … exemplaire(s) ST/E (4 DF/DD) 
Montant total de ma commande: Frs dont règlement ci-joint 

par chèque à l'ordre d' HEXAGONE PRODUCTION : 

19 allée des marronniers. 93380. PIERREFITTE. Tél : 48.21.7524. 


3) De la mémoire vers l'écran. 




















Ce sont les méthodes 2 et 3 qui vont nous intéresser pour ce que 






l’on veut faire. En effet, il va falloir mémoriser la zone de l'écran où 
l'affichage des coordonnées va se produire, puis afficher les coor- 

















données en mode 1 (remplace) et restituer la zone de l’écran mémo- 
risée. 
Cette opération n’est utile que lorsque l’on veut lire les coordonnées, 





c’est-à-dire lorsque la souris est immobile. Décrivons sommairement 
Putilisation de l’instruction BITBLT. 

Il est tout d’abord nécessaire de réserver une partie de la mémoire au 
moyen de l’instruction MEMORY. Ce bloc doit être suffisamment 
grand pour recevoir la portion de l’écran que l’on veut protéger. 
Notre bloc de l’écran utile pour afficher les coordonnées fait 80 pi- 
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Adresses andreas A 
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SIGNATURE : 


xels de large sur 20 de haut, ce qui fait 1 600 pixels. En haute résolu- 
tion cela représente 200 octets, 400 octets en résolution moyenne, et 
800 octets en basse. Nous réserverons un bloc de 1 000 octets en tou- 
te sécurité, Quant à la syntaxe de l'instruction, elle se présente com- 
me ceci : BITBLT X,Y,L,H TO <Mémoire> pour transférer un bloc 
de l'écran vers la mémoire et BITBLT <Mémoire> TO X,Y,L,H pour 
l'opération inverse. X, Y, L et H sont respectivement les coor- 
données X, Y, largeur et hauteur du bloc à transférer. 

En ce qui concerne le fait de lire les coordonnées de la souris, quelle 
que soit sa position sur l'écran, il suffira d’un test de proximité, et 
d’un changement de la position relative de l'affichage. 


Le listing N° 2. 


01? 

1 CLS : PRINT CHR$(27);"f!;: MOUSEOFF 

2 XBIOS (R%,4) 

3 IF R#%=0 THEN Hmax#%=200:Lmax#=320:Nc#=15 

4 IF R%=1 THEN Hmax%=200:Lmax%=640:Nc%=3 

5 IF R%=2 THEN Hmax%=400:Lmax*=640:Nc#%=1 

6°. 

7 CLIP 0,0,Lmax%,Hmax%: MODE =1 

8 FOR I%=1 TO 20 

9 FLLONISTYRENUEET RND (24+1) : PCIRCLE 
RND(Lmax%-100)+50, RND(Hmax%-100)+50, RND(Hmax#\4) +20 
10 FILL COLOR = RND(Nc%)+1 

11 NEXT 1% 

12 LINE STYLE =5: TEXT HEIGHT =6: TEXT STYLE =0 

13 Buffer= MEMORY(1000) 

14 REPEAT 

15 X#%= MOUSEX :Y%= MOUSEY 

16 IF X#<Lmax#-60 THEN Dx#=5 ELSE Dx%=-70 

17 IF Y#%>20 THEN Dy%=-5 ELSE Dy%=15 

18 IF X%<> MOUSEX OR Y#<> MOUSEY THEN 

19 MODE =3 

20 DRAW X%,0 TO X%,Hmax%: DRAW X%,0 TO X%,Hmax% 
21 DRAW 0,Y% TO Lmax%,Y%: DRAW 0,Y% TO Lmax%, Y# 


22 TEXT X%+Dx%,Y#+Dy#, STR$(X%)+ STR$(Y%): TEXT 
X#+Dx%,Y%+Dy%, STR$(X%)+ STR$(YS) 

23 MODE =1 

24  ELSE 

25 BITBLT X#%+Dx%,Y%+20*(Dy%<0)-1*(Dy#>0),80,20 TO 
Buffer 

26 MODE =3: DRAW X%,0 TO X%,Hmax%: DRAW 0,Y% TO 


Lmax%,Y%: MODE =1 

27 TEXT X+Dx%,Y%+Dy%, STR$(X%)+ STR$(Y%)+" " 

28 WHILE X%= MOUSEX AND Y%= MOUSEY AND MOUSEBUT =0: 
WEND 

29 MODE =3: DRAW X%,0 TO X%,Hmax%: DRAW 0,Y#% TO 
Lmax%,Y#%: MODE =1 - 
30 i BITBLT 
XS+Dx%, Y#+20*(Dy%<0) -1*(Dy%>0) ,80,20 
31 ENDIF 

32 UNTIL MOUSEBUT 

33 MOUSEON 

34 END 

350! 


Buffer TO 


0 
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Ligne 0-12 : idem que le listing N° 1. 

Ligne 13 : on réserve un bloc de 1 000 octets de mémoire. «Buffer» 
est une variable contenant l'adresse de début de cette allocation 
mémoire. 

Ligne 14 : début de la boucle... 

Ligne 15 : on mémorise les coordonnées de la souris. 

Ligne 16-17 : si notre souris approche du bord de l'écran, on fixe un 
autre emplacement d'affichage relatif par rapport au centre de la 
croix. 

Ligne 18 : si l'on bouge la souris... 

Ligne 19-23 : … on fixe le mode 3, on affiche nos droites ainsi que les 
coordonnées de la souris comme dans le listing numéro 1, et on res- 
titue le mode 1 (on ne passe en mode 3 que lors d’un déplacement). 
Ligne 24 : sinon, si la souris est immobile, … 

Ligne 25 : on mémorise dans «Buffer» la partie de l’écran qui recevra 
l'affichage des coordonnées de la souris. La particularité du codage 
du VRAI (-1) et du FAUX (0) est utilisée pour éviter un test (cf Ata- 
ri Magazine n° 27). En effet, si Dy# est négatif (donc, si la souris est 
à plus de 20 pixels du haut de l'écran), alors la zone à mémoriser au- 
ra pour coordonnée Y=Y#+20*(-1)-1*(0), c’est-à-dire Y#%-20. À lin- 
verse, si Dy# est positif (donc, si la souris est à moins de 20 pixels du 
haut de l'écran), alors la zone à mémoriser aura pour coordonnée 
Y=Y#%+20*(0)-1*(-1), c'est-à-dire Y#+1. 

Ligne 26-27 : on passe en mode 3 pour tracer nos droites, et en mode 
1 pour afficher nos coordonnées. 

Ainsi, le texte s’affichera sur un fond uniforme en effaçant ce qu'il y 
en dessous. 
Ligne 28 : on attend soit un clic, soit que la souris bouge. 

Ligne 29 : on repasse en mode 3 pour effacer nos lignes, et en mo- 
de 1 pour la suite. 

Ligne 30 : on restitue le bloc mémoire. 

Ligne 31-34 : idem que pour le listing n° 1. 





Un look professionnell 


Nous voici donc en présence d’une souris avec un «look profession: 
nel», comme dans le logiciel de dessin DRAW A la vue de beaucoup 
de logiciels de D.A.O, il semble que ce soit la solution la plus ergo- 
nomique. 

La prochaine rubrique sera consacrée à l'instruction BITBLT. Nous 
approfondirons ses possibilités et tenterons d’en déjouer les pièges. 
Pierre-Jean Goulier E 
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’est au Moyen Age, sui- 


vant la légende, que les 
bergers inventèrent le golf. Tout 
en surveillant leurs troupeaux, 
ils passaient le temps à balancer 
des cailloux à grands coups de 
houlette dans les collines et les 
champs. Depuis la technique a 
bien changé et la simulation 
complète que nous offre Micro- 
prose contentera aisément aussi 
bien les apprentis pastoureaux 
que les pasteurs aguerris. 


Premier trou 


Il faut exactement une minute 
pour comprendre le maniement 
des clubs et commencer à jouer. 
Mieux, une démo complète sur 
les six terrains proposés permet 
de se rendre compte des tech- 
niques et stratégies à employer 
(choix des clubs, force, effets, 
etc.). Une fois choisie votre di- 
rection et le club avec lequel 
vous allez frapper, le coup pro- 
prement dit se décompose en 3 
phases: la préparation (back- 
swing) représentée à l'écran par 
un arc de cercle extérieur re- 
montant; la frappe descendan 


Une fois 
devenu 
suffisamment 
habile, vous 
pourrez vous 
mesurer à l’un 
des joueurs 
contrôlés par 
l'ordinateur. 








Faites votre trou 


MICROPROSE GOLF 





Pantalons à carreaux et casquette à visière, vous êtes un 
fervent des fairways, un assidu des greens? 

Nul doute que ce Microprose Golf ne devienne alors 
votre tasse de «tee»! 


te (downswing) représentée par 
un arc de cercle intérieur des- 
cendant; l’effet gauche (hook) ou 
droit (slice). Trois appuis, par- 
faitement coordonnés sur le 
bouton gauche de la souris, per- 
mettent dans le même mouve- 


ment d'effectuer ce coup. 


A revoir 

Evidemment, les premiers 
swings seront loin d’être par- 
faits et vous aurez certainement 
envie de savoir le «pourquoi du 
comment il se fait que j'ai (en- 
core une fois nom de nom!) at- 
terri dans le sable...». Pour re- 
voir vos exploits les plus fa- 
meux, la touche «R» du replay 
permet de revivre le déroule- 
ment de votre coup suivant cinq 
vues différentes: en restant à vo- 
tre place et en suivant simple- 
ment la balle des yeux, en res- 
tant constamment derrière cel- 
le-ci et en survolant le green, en 
mode panoramique, en obser- 
vant le départ puis l’arrivée de la 
balle, enfin en mélangeant les 
deux derniers modes, c’est-à-dire 


en commençant par la vue du 








Une minute suffit pour 
comprendre le maniement des 
clubs et commencer à jouer. 


départ suivi d’un panoramique 


et en finissant par la vue de l’ar- 
rivée de la balle. Cette dernière 
façon de revoir la frappe est par- 
ticulièrement plaisante et dyna- 
mique, vous faisant survoler ra- 
: E Ù 
pidement et sans à-coup le fair- 
way, les arbres et les lacs. 


Au menu 


Outre l'entrainement qui peut 
se faire soit sur la sortie de bun- 
ker, soit sur le putt ou le swing 
(profitez-en pour expérimenter 
les différents clubs, bois et fers, 
pour faire varier la position du 
tee, pour modifier la position de 
vos pieds et de la balle et voir 
ainsi les conséquences, fastes ou 
funestes, de ces changements sur 
votre jeu), le mode compétition 
vous est ouvert avec une grande 
variété de jeux comme le tê- 
te-à-tête, le tournoi, le trois ou 
quatre balles, le stroke-play, le 
skin (chaque trou valant une 
certaine somme d’argent), le jeu 
à handicap, etc. 

Une des grandes originalités de 
ce golf est de pouvoir, comme 
dans un jeu de rôle classique, fai 


re varier ses Propres Carac- 
téristiques et progresser 
ainsi dans la hiérarchie des 
joueurs. Une fois que vous 
serez devenu suffisamment 
habile, c’est-à-dire que vo- 
tre handicap aura atteint 
zéro (joueur scratch), vous 
pourrez alors vous mesu- 
rer contre le premier des 
huit joueurs classés et 
contrôlés par l’ordinateur. 

Bien entendu, vos performances 
sont toutes sauvegardables sur 
disquette, ainsi que vos parties 
en cours et même voi meilleurs 
coups. 

Ajoutez à cette multitude de 
possibilités une notice de 112 
pages en français dont la moitié 
environ est une mine de rensei- 
gnements précieux sur tous les 
coups du (vrai) golf, le plan en 
couleur des six parcours pro- 
posés, une carte récapitulatrice 
des possibilités de chaque club, 
et vous obtenez un ensemble 
complet, facile d’accès mais pro- 
fond, qui vous permettra de de- 
venir un vrai champion des 


greens si vous arrivez à vous 
détacher de votre écran... 
Léopold Braunstein : [| 
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La sélection du mois touche à tous les domaines et contentera les 
fouineurs de bonnes affaires, les sportifs sur écran comme les 
apprentis-maîtres du monde. Bons loisirs. 
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Space ace Il 


Souvenez-vous de l'épisode pré- 
cédent: Ace, le chevalier servant 
de la pulpeuse et pétillante 
Kemberly, transforme l’horrible 
Borf en petit bambin inoffensif 
après avoir retourné contre lui 
son rayon «enfantin». Le bilan? 
Ace a sauvé la Terre, Kimberly 
sa bien-aimée, et a obtenu la gar- 
de du môme. Mais enfoui sous 
sa peau bleue, l’infâme Borf à la 
mine innocente, garde les ger- 
mes du mal le plus redoutable. 
Dans cet épisode, aussi endiablé 
que le premier, les sbires fidèles 
de Borf, les Goons, vont kid- 
napper le bambin et tenter de 
faire agir le rayon à l’envers. De- 
vinez qui va devoir récupérer le 
marmot? 

Cette nouvelle course poursuite 
de Ready Soft garde toutes: les 
qualités et les défauts des pré- 
cédentes: une animation excep- 
tionnelle, des sons digitalisés de 
toute beauté, dix mille façons de 
perdre assez hilarantes, mais aus- 
si une ergonomie peu perfor- 
mante, Plus contemplatif qu’in- 
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teractif ce produit n'apporte au- 
cun élément nouveau dans le 
genre choisi par Ready Soft. Si 
cela s’avère regrettable pour cer- 
tains il est sûr que cette nouvelle 
performance ravira les afficion- 
nados de ce type de jeu. 


Editeur: Ready Soft 
Prix: 299F 

Genre: dessin animé 
interactif 

Avis: bonne réalisation, 


elles images et beaux 
sons sur cinq disquettes 
pour un genre se 
rapprochant plus du 
dessin animé que du jeu. 





Rap Pack 


Quatre jeux (et cinq disquettes) 
sont présents dans cette compi- 
lation. Vixen est un jeu de ta- 
bleau de plateformes dans 
lequel vous incarnez une ravis- 
sante créature munie d’un fouet; 
Satan est bien plus réussi et bien 
plus vif dans le même type de 
jeu mais avec une gestion du 
temps en plus; P 47 est un clas- 
sique shoot’em up à scrolling 





horizontal plein de bruit, de 
bastos et de fureur; Stunt Car, le 
meilleur des quatre program- 
mes, est une remarquable simu- 
lation de circuit de course en 
3D, des plus rapides et des plus 
performantes. Le mystère reste 
entier quant au nom Rap Pack 
de cette compilation par rapport 
aux titres qui la composent. 


Editeur: Ubi Soft 

Prix: 259F 

Genre: compilation 
arcade plus simulation 


de Voiture 

Avis: trois titres moyens 
pour uñe excellente 
réalisation (Stunt Car) 





Les maîtres 
de l'aventure 


C'est de l’extra, du nanan, bref 
du tout bon pour les trois super- 
bes aventures regrou- 
pées dans ce pack: Les 
voyageurs du Temps et 
Opération Stealth de 
Delphine Software 
complétés par Maupi- 
ti Island de Lankhor. 
On a tellement glosé 
sur la qualité de ces ti- 
tres (graphismes, mu- 
siques et sons, anima- 
tion, richesse des scé- 
narios) qu’il ne reste 
plus qu’à se féliciter 
de les voir réunis tous | 
les trois sous la même 
bannière. 

À acheter absolument 











s’il vous en manque un sur les 
trois, les deux autres pourront 
début 


servir de cadeaux de 
d'année. 


Editeur: Delphine 
Software 

Prix: 349F 

Genre: aventures 
animées, sonores et 


parlantes ipous Maupiti) 
Avis: une des plus belles 
compilations des jeux 
d'aventure de ces 
dernières années. 


Killerball 


Dans ce sport à roulette, la ba- 
balle en acier pèse trois kilos, 
tous les coups sont permis et il 
n’y a pas de match nul. 

Voilà les principales caractéris- 
tiques de ce sport inspiré du 
film Roller Ball. 

Sur une piste circulaire, vous pi- 


CNET) 
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lotez quatre gugusses 
au front bas dont le 
seul objectif est de 
fritter l'adversaire, de 
s'emparer pendant un 
tour de la boule mé- 
tallique avant de l’in- 
troduire, avec des gro- 
gnements d’ours satis- 
fait, dans le but adver- 
se. 

Pour donner quelques 
lueurs à ces pithécan- 
thropes glissants, vous 
choisirez parmi plu- 
sieurs tactiques d’atta- 
que et de défense, vous fixerez le 
nombre de «sackers» (ceux dont 
la mission est de «saquer» tout 
adversaire à portée de patins), 
puis vous essaierez d’attraper 
quelques bonus disséminés sur 
la piste (invincibilité, vitesse, 
résistance, etc.). 

Ce n'est 
matchs que vous pourrez aug- 


qu'après plusieurs 
menter les capacités de vos jou- 
eurs et passer en ligue supérieu- 
re si vous figurez parmi les deux 
premiers du classement. 


Editeur: Microïds 

Prix: 259F 

Genre: sport et gestion 
d'équipe 


Avis: une bonne 
réalisation pour un jeu 
vif, musclé et assez 
prenant. 


Vous trouverez un peu de tout 
dans ce pack qui regroupe qua- 
tre programmes dont trois de 
chez Microïds. De la moto de 
compétition avec GP 500 1, 
une excellente simulation de 
circuit pouvant se jouer à deux 
avec un écran divisé dans le sens 
de la longueur; du shoot’em up 
teinté d’aventure et de stratégie 
avec Eagles Rider, de la très très 
bonne arcade/aventure sur plus 
de cent lieux avec le Thargan de 
Silamarils et de la réflexion ra- 
pide, enjouée et intelligente avec 
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Swap, un des meilleurs puzzle 


El 


games jamais sortis. 


EAGLE'S RIDER 


UNIVERS 1 à 


AunSTSTE DR 
| Disc 3172 Le 
| MCRODS 


Editeur: Microïds 

Prix: 259F 

Genre: compilation 
Avis: un bon éventail de 


rogrammes variés 
ER réflexion, 
adresse/aventure) pour 
se faire un joli cadeau 
de début d'année. 





La version disponible pour le 
moment ne comporte que deux 
des sept épreuves prévues, à sa- 


voir: la descente et le slalom de 
bosses. Elle sera complétée avec 
le saut de tremplin classique, le 
saut artistisque, le bob, le slalom 
et le super géant. Les premières 
animations sont excellentes mais 
il manque, bien entendu, le cris- 
sement des spatules sur la neige 
et les nuages de poudreuse dans 
les courbes serrées. Le produit 
complet sera prêt au moment 
des jeux d’Albertville. 


Cette suite de Lotus Turbo Chal- 
lenge est, disons-le tout net, ex- 
cellente. On peut y jouer seul 


1 


AT 





en confisquant l'écran pour soi 
tout seul, à deux chacun s’en ré- 
servant une moitié voire même 
À quatre en reliant deux ordina- 
teurs (deux ST ou un ST et un 
Amiga) avec un câble de type 
«modem null». 

Le degré de difficulté est bien 
dosé et des ajustements sont 
possibles (vitesse automatique/ 
manuelle; accélération par la 
manette ou le bouton de feu, 
mode clavier ou joystick pour le 
joueur 2). Le jeu est découpé en 





huit épreuves (la forêt, la con- 
duite de nuit, par temps de 
brouillard, par temps de neige, 
le désert, la ville, les marais, la 
tempête). Chacune de ces épreu- 
ves comporte un certain nom- 
bre de tronçons (cinq pour la 
première épreuve) à effectuer en 


TURBO 


CHALLENGE &e 





temps limité et des obstacles ou 
bonus particuliers (rochers, fla- 
ques d’eau, troncs d’arbres, bo- 
nus d'accélération, etc.). Une 
fois que vous aurez effectuer vic- 
torieusement un parcours com- 
plet vous obtiendrez un mot de 
passe vous permettant de re- 
prendre le jeu sans avoir à re- 
commencer depuis le début. 


Editeur: Gremlin 

Prix: 259F 

Genre: course de 
voiture en rallye 

Avis: ce programme est 
bien réalisé et bien 
animé. Il possède une 


excellente ergonomie et 
donne une bonne 
impression de vitesse. 
Vous y consacrerez de 
longues heures avec 
grand plaisir. 





Ce jeu de tennis a de quoi sur- 
prendre à priori quand on voit 
les premiers écrans et les joueurs 
très simplifiés, quasi fils de fer, 
que l’on va manier. Cependant, 
après les avoir vu évoluer, ne se- 
rait-ce que lors du choix des ca- 
pacités et des coups spéciaux du 
joueur que l’on dirigera (plon- 
geon, smash haut, smash de re- 


vers ou coup entre les jambes), 
on s'aperçoit illico de la finesse 
des mouvements et du délié des 
positions. Si les dessins ne sont 
pas aussi colorés et détaillés que 
les sprites habituels, les anima- 
tions, en revanche, sont très ex- 
pressives. On retrouve les pos- 
tures tennistiques les plus cou- 
rantes voire les tics des divas 
célèbres de la baballe (quand un 
joueur réussit un coup particu- 
lièrement brillant, il jongle avec 
sa raquette; quand un joueur ra- 
te un coup facile, il commence à 
piétiner son tamis.). 

Le déplacement des joueurs est 
semi-assisté c’est-à-dire que sans 
intervention de votre part l’ordi- 
nateur déplace le joueur et ren- 
voie la balle sans effet particu- 
lier. Vous pouvez infléchir la 
course du joueur (flèches de di- 
rection ou joystick) et choisir 
quatre sortes de coups suivant 
que vous êtes proche ou pas du 
filet. Entraînement, exhibition 
et tournoi sont les options de 
cet Advantage Tennis dont les 
caractéristiques des joueurs peu- 
vent être sauvegardées et amé- 
liorées. 


Editeur: Infogrames 
Prix: 259F 

Genre: jeu de tennis 
Avis: les graphismes sont 
simplifiés mais 
l'animation est excellente 
et met bien en valeur 
tous les coups du tennis. 
Le maniement est 
relativement aisé et 
l’ensemble comporte 
toutes les options des 
jeux classiques de tennis. 


Dans l’île d’Eoliä, ce sont les 
vents qui donnent la vie. Ils font 
tourner les moulins et mouvoir 
les vaisseaux. Leur cours suit les 
saisons et aussi les incantations 
des prêtres du vent. Nommé 
régent d’Eoliä, votre souci est de 
, # , , 
gérer cette Île mais aussi de la 
, R F Da 
préparer à combattre l’île voisi- 
ne de Sharkaanie Quand vous 
aurez détruit les sept cités de 
l'ennemi vous pourrez alors 
vous reposer quelque peu. 
avant de passer au scénario nu- 
méro 2! 
Les graphismes excellents, re- 


À D  V À N T À G EE 


TENNIS 









haussés par des sons bien placés, 


placent tout à fait le joueur dans 
l'ambiance dépaysante d’un uni- 
vers dxheroic-fantasy» dans le- 
quel la science pure (construc- 
tion d’aéronefs) se conjugue à la 
magie (évocation des vents). 
Neuf icônes de sages permettent 
d'accéder à toutes les phases du 
jeu. 

Le Grand Meunier permet de 
placer les moulins, les ruches, 
les cultures, etc., en fait tout ce 
qui concerne la production. Le 
Connétable permet de faire du 
commerce. 

Le Bouffon s'occupe des loisirs 
de la population. Le Léonardo 
vous emmène au menu de cons- 
truction de vaisseaux dans le- 
quel il faudra inventer, bâtir, ar- 
mer puis essayer en vol les vais- 
seaux. 

L'Ecclésiastique vous permettra 
de briller dans l’arcade de messe 
afin de récolter des vents de 
différentes forces. L'Inquisiteur 
est le chef des espions. 

Le Commandeur des armées 
s'occupe de la gestion militaire 














des aérodromes, des batteries an- 
tivaisseaux, et de la campagne 
militaire proprement dite. Le 
conseiller permet, pour une 
somme modique, d’avoir un bi- 
lan de la gestion de l’île. Quant 
au Scribe, il permet d’accéder 
aux fonctions de sauvegarde et 
de chargement de partie. 

Ce jeu, très complet et permet- 
tant des stratégies très diverses, 
est agrémenté d'animations, de 
scènes d’arcade (combat aérien, 
cérémonie religieuse sonorisée), 
le tout avec une ergonomie re- 
marquable. C'est un des excel- 
lents jeux d’univers de ce début 
d’année. 


Léopold Braunstein 


Editeur: Silmarils 
Prix: 259F 

Genre: gestion 
économico-guerrière 


Avis: superbes 
graphismes et excellente 
ergonomie pour Un jeu 
profond riche et varié. 
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U n caillou orange situé 
quelque part au fin fond 


d’un bras de galaxie, quelques 
dizaines de colons, des équipe- 
ments divers, un bon paquet 
d’écus, voilà en résumé les don- 
nées de base du premier scéna- 
rio d’Utopia. Il va falloir gérer 
au mieux tout cela pour obtenir 
un indice global de satisfaction 
de 80%. Une fois que vous au- 
rez atteint et maintenu cet indi- 
ce quelques mois, vous serez de- 
venu un bâtisseur émérite, un 
gestionnaire averti et un com- 
mandant aguerri car vous vous 
serez certainement frotté aux El- 
dorians, vos voisins fourmis hu- 
manoïdes à la stratégie primiti- 
ve. Il sera alors temps de passer 
au scénario numéro 2 et d’af- 
fronter les redoutables Uroar- 
scans. 


Le monde visible 


L'écran principal représente une 
vue en 3D isométriques d’une 
partie de la planète sur laquelle 
séjourne votre colonie. Les dif- 
férents messages (demande de la- 
boratoire, pénurie d'énergie, at- 
taque d’extraterrestres, chutes de 
météores, éboulement d’une mi- 
ne, etc.) apparaîtront sur les cô- 
tés de l’écran. Vous pouvez, sur 
le côté droit, sélectionner dix 
icônes permettant de construire 
où de détruire des bâtiments, 
d'appeler vos conseillers (psy- 
chiatre, financier, administra- 
teur, recherche, travaux publics, 


commandant militaire), d’ar 
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UTOPIA 


Naissance d’une nation 





Rien ne doit manquer dans Utopia: ni l'air ni la 
nourriture ni les loisirs. Et surtout pas les armes car une 
dizaine de coquins extraterrestres vous surveillent du 


coin de l'antenne. 





rêter le jeu ou d’accéder aux 
fonctions de sauvegarde et de 
chargement, de recruter des 
techniciens et de faire du com- 
merce, de consulter vos, services 
secrets, de diriger vos chars 
(après en avoir construit bien 
sûr) et, enfin, de passer en mode 
carte. 

Ajoutez à cela quelques autre in- 
dicateurs comme la date, le 
montant des fonds disponibles, 
l'indice de qualité de vie et vous 
obtiendrez un premier aperçu 
du copieux programme qui 
vous est offert dans cette simula- 
tion économicoguerrière. 


Un monde facile 


Toutes les actions se déclenchent 
très facilement, grâce à la souris 
et à l’appui de quelques touches. 
Si facilement que la complexité 
réelle des interactions économi- 
ques s’en trouve partiellement 
gommée. Les conséquences de 
vos actions sont d’abord visuel- 
les puisque vous construisez des 
équipements. Elles se traduisent 
ensuite dans les rapports de vos 
six conseillers que vous devez 


Le mode «carte» 
vous permet 
d'or Ronher 
votre défense, 
puis de lancer 
vos offensives. 


MUSIC AND SF# BAC OF IMALATEL 





Une ergonomie rema 
0 orés. 


impérativement consulter. Ce 
sont eux qui vous donneront les 
indications indispensables au 
bon fonctionnement de la colo- 
nie. Allouez régulièrement des 
fonds à la recherche ainsi qu’à 
votre service de renseignements. 
Ces sommes serviront à fabri- 
quer de nouveaux produits ou 
des armes comme les radars à 
longue portée, les écrans antimé- 
téorites ou les canons à plasma. 
Quant à vos espions, ils vous in- 
formeront du niveau technolo- 
gique atteint par vos voisins, de 
leur degré d’agressivité et de pré- 
paration militaire. Chaque rap- 
port (en français), ponctué de 
détails pittoresques sur la vie des 
aliens, est accompagné d’un des- 


sin coloré qui donne un côt é 





uable, 
po de dessin fins et 


aventure très vivant à ce 


programme de gestion pla- 
nétaire. 


Un monde 
sans pitié 


Si votre indice grimpe 
quelque peu, il ne faut 
cependant pas vous endor- 
mir sur vos lauriers car 
vous êtes sous le regard à fa- 
cettes des insectes voisins. Met- 
tez en place la défense de votre 
cité (tourelles lasers, chars de 
combat, vaisseaux spatiaux, etc.) 
en vous aidant des nombreuses 
vues stratégiques du mode carte. 
Mieux, une fois que vos services 
secrets auront localisé la termi- 
tière ennemie, lancez une offen- 
sive meurtière en déployant vos 
engins volants et vos blindés. 
Doté d’une remarquable ergo- 
nomie, agrémenté de dessins 
fins et colorés et d'animations 
plaisantes, Utopia apparaît com- 
me un réjouissant jeu de simula- 
tion économique mâtiné de 
wargame. Ce jeu, vif et varié, 
vous assurant de plusieurs heu- 


res par scénario avant d’arriver à 
bâtir la cité idéale, est une véri- 
table réussite. 

Léopold Braunstein El 
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NOUVEAUTES LYNX 


Toujours plus fort 





Le succès mondial du Lynx a pour conséquence l'intérêt 

grandissant que lui portent les éditeurs de jeux. Pas moins de 70 
nouveaux titres sont déjà annoncés en 1992. Voici les 6 premiers 
arrivés sur le marché. 





















Hard Drivin’ 


Hard Drivin’ est un simulateur 
de conduite qui a, il y a deux 
ans, marqué les salles d’arcade 
tant la représentation 3D forme 
pleine, particulièrement rapide, 
offrait de réalisme. 

Hard Drivin’ propose deux cir- 
cuits : un de vitesse, l’autre pour 
cascadeurs téméraires avec loo- 
ping, saut de bosses, etc, 

Deux types de voiture sont pro- 
posés : boîte de vitesse automa- 
tique ou boîte 4 vitesses. 

Les versions micro-ordinateurs 
(dont la version STE) de Hard 
Drivin’ étaient fort décevantes. 
Malheureusement, la version 
Lynx ne leur est guère supérieu- 
re. Si l’on retrouve tous les obs- 
tacles de l’arcade, force est de 
constater que l’animation est as- 
sez lente. Mais le véritable dé- 
faut d’'Hard Drivin’ sur Lynx 
réside dans sa jouabilité tout à 
fait nulle. La voiture est in- 
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contrôlable et l’on passe 
plus de temps hors de la 
route que dessus. 

Hard Drivin’ peut déce- 
voir d’autant plus que 
l'on sent que le Lynx 
est, sur ce jeu, loin d’ex- 
ploiter toutes ses capa- 
cités. Dommage. 


Hard Drivin’ 
Edité par 
Atari/Tengen 
Distribué par 
Atari France 

Prix290F 
Note globale : 45% 






Stun Runner 


An 2492. Vous enfilez vos gans 
et ajustez votre casque. D’un pas 
décidé vous vous dirigez vers 
votre bolide et l'enfourchez. Le 
compte à rebours dégraine les 
secondes pendant que les robots 
installent autour de votre engin 
la coque de protection. 3..2..1.. 
La voix dans les hauts parleurs 
vous souhaite «bonne chance». 
Vous voilà lancez à 1000 km/h 
à travers un réseau de tunnels 
truffés de pièges et de concur- 
rents pour lesquels tous les 
moyens sont bons. Il vous fau- 
dra, malgré eux, atteindre l’ar- 
rivée dans le temps imparti pour 
espérer continuer au niveau sui- 
vant. 

Le plan du niveau, affiché avant 
chaque départ, fournit des infor- 
mations précieuses sur les tun- 
nels les plus rapides, les raccour- 


cis, la position des bonus et les 
tremplins d'accélération. 

Stun Runner est sorti dans les 
salles d’arcade peu de temps 
après Hard Drivin’ et bénéficiait 
d’une animation 3D formes 
pleines encore plus rapide. Elle 
était si rapide que l’adaptation 
STE du jeu se révéla totalement 
ratée et injouable. On en mesure 
d'autant mieux l'exploit que 
vient de signer là l’auteur de 
l'adaptation de Stun Runner sur 
Lynx. Cette version s'avère aussi 
rapide que la borne d’arcade. De 
même, on y retrouve tous les 
sons digitalisés (Welcome Stun 
Runner, good Luck, explosions, 
cris, etc.) et les ennemis (oi- 
seaux, bolides divers, tremplins, 
shockwaves) qui faisaient la di- 
versité de la borne d’arcade. 
Autant Hard Drivin’ est raté, 
autant Stun Runner frise la per- 
fection. La jouabilité est très 
bonne, les tunnels nombreux et 
pleins de rebondissements : tun- 





nels à voies multiples, tunnels 
en construction exigeant une 
grande dextérité pour ne con- 
duire que sur les parties ter- 
minées, autoroutes découvertes, 
etc. 


Un des jeux les plus rapides sur 
Lynx. Spectaculaire. 





Cyberball 2017 


Inspiré du football américain, le 
cyberball (sport leader en lan 
2072), se joue entre deux 
équipes de droïds. 
Techniquement très bien réalisé, 
Cyberball s'adresse avant tout à 
un public de fans de foot US 
ayant déjà une bonne connais- 
sance des règles et des 
différentes techniques de 
jeu. 

Le terrain est représenté 
en 3D avec des effets de 
zooms et un dégradé de 
vert du meilleur effet. 
Après chaque placage, le 
Lynx propose un écran 
où le joueur pourra 
choisir, parmi celles sé- 
lectionnées, la tactique 
d'attaque (ou de défense 
suivant les coups) qu’il 
compte adopter. Les 
sons digitalisés renfor- 
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cent le réalisme. Le jeu devient 
encore plus intéressant à plu- 
sieurs. Jusqu’à 4 joueurs, reliés 
par Comlynx, peuvent assurer 
le contrôle des différents droïds. 
Cyberball est une bonne simula- 
tion sportive mais qui s'adresse 
avant tout à un public averti. 


Tournament 
Cyberbalil 
Edité par Atari Corp 
Distribué par 
Atari France 
Prix : 290F 
Note globale : 75% 





Viking Child 


Brian est un enfant prédestiné. 
Selon la prophétie, il est ce 
héros attendu depuis des 
millénaires, né dans le froid du 
Grand Nord pour restaurer la 
paix et le bonheur sur térre. 
Mais le dieu Loki n’a pas l’inten- 
tion de laisser cette prophétie se 
réaliser. Il enlève les parents de 
Brian afin de l’attirer dans son 
royaume... Viking Child est un 
jeu d’arcade/aventure à scrolling 
multidirectionnel. 


Vous dirigez Brian à travers des 
pays plein de dangers qui vous 
mèneront à l'affrontement final 
contre Loki luimême. 

Chaque niveau regorge d’enne- 
mis divers commandés par un 
monstre rarement facile à 
vaincre. En chemin, vous ren- 
contrerez des’ boutiques dans 
lesquelles vous pourrez acheter 
vies et armes supplémentaires. 
Viking Child bénéficie d’un 
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bonne réalisation. Les scrollings 
sont fluides, quoiqu’un peu 
lents, l’animation des person- 
nages bien détaillée. Les gra- 
phismes sont superbes, les enne- 


mis et les paysages variés. Au fi- 
nal, un jeu prenant et fort sym- 
pathique. 








Viking Child 
Edité par 
Imagitec Design 
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Robotron 
2084 


Robotron est l’un des 
grands ancêtres célèbres 
des jeux d’arcade. Vous 
êtes un petit bonhomme 
encerclé par des droids 
de plus en plus nom- 
breux et sanguinaires, et, 
le jeu devient rapide- 


Viser juste avec... le partenaire de votre réussite 





Toute une Gamme de logiciels éducatifs de la maternelle aux classes terminales 


Disponible dans les FNAC de et dans les meilleurs points de vente 


Je désire recevoir gratuitement le catalogue des logiciels MICRO-C 
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ment frénétique. La réalisation 
sur Lynx colle au maximum au 
jeu d'origine dans ses gra- 
phiques, ses effets visuels et ses 
tableaux. Autrement dit, on est 
à des années lumières des capa- 
cités du Lynx mais ce n’est pas 
le but recherché. 

Aucun des processeurs spécia- 
lisés du Lynx n'est ici utilisé, si 
ce n’est la rapidité du processeur 
cadencé à 8 MHz. 

Reste un logiciel assez prenant 
qui risque de ne séduire que les 
nostalgiques de l'original arca- 


de... 


| Sho use. 


istribué par ar 
= Atari rance 
:29 


Xybots 


Devinez quoi? Vous allez une 
fois de plus devoir sauver la race 
humaine! Que voulez-vous, la 
vie d’un «LynxManiac» est loin 
d’être de tout repos, et l’on se 
demande bien ce que l’huma- 
nité, si souvent agressée, ferait 
sans vous... 

Cette fois-ci, une bande d’abo- 
minable Xybots n’a rien trouvé 
de plus intelligent à faire que de 
s'emparer d’une station spatiale. 
Celle-ci est vitale aux yeux de la 
Fédération car plateforme de 
lancement du futur plan de co- 
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lonisation spatiale. La 
destruction de cette sta- 
tion impliquant l’inexo- 
rable fin de l’humanité, 
il vous revient, une fois 
n’est pas coutume, d’al- 
ler la nettoyer de ses en- 
combrants envahisseurs. 
Heureusement, grâce au 
Comlynx, vous pourrez 
descendre à deux dans 
cet enfer de métal. 

Xybots est un jeu bien 
connu, sorte de ver- 
sion 3D de Robotron. La 
représentation 3D du la- 
byrinthe et les déplacements 
sont parfaitement bien rendus. 
L'objectif est de nettoyer chaque 
niveau les uns après les autres. À 


la fin de chaque niveau, vous 
trouverez un distributeur auto- 
matique de bonus qui permett- 
ront de compléter votre arme- 
ment ou régénérer votre armure, 
pour peu que Vous ayez accu- 
muler suffisamment d'argent. 
Xybots est un jeu sympathique, 
surtout à deux, d’une difficulté 
progressive. Le fond sonore est 
réussi avec des riffs de guitare du 
meilleur effet. 





Awesome Golf 


Attention, chef d'œuvre! Aweso- 


me Golf est ce qui se fait de 
mieux, de plus réaliste, de plus 
spectaculaire en terme de simu- 
lation sportive. Awesome Golf 
c’est sur Lynx et unique- 
ment sur Lynx! Vous al- 
lez participer à d’Open 
Lynx. Il se déroule sur 
trois circuits (de 9 ou 18 
trous) en Angleterre, 
USA et Japon. Au dé- 
part, vous pouvez choi- 
sir votre joueur (hom- 
me ou femme) ainsi que 
ses habits. Vous pouvez 
définir des handicaps, la 
vitesse (voire la présence 
ou non) des vents, le 
mode de jeu (entraîne- 
ment sur des trous au EL 





choix, compétition internatio- 
nale, parcours simple). Lorsque 
vous vous placez sur un trou, le 
terrain apparaît vu de dessus. 
Vous pouvez alors zoomer sur 
les parties du terrain que vous 
voulez étudier plus en détail. 

Choisissez ensuite la direction 
générale de votre tir puis le club 
à utiliser (bois, fers, pitching- 
wedge, sand-wedge, etc. Vous 
voici fin prêt à tirer. La vision 
passe en 3D, le joueur étant en 
avant plan. Un premier coup 
sur le bouton «A» définit la 
puissance, le second l'effet ap- 
pliqué à la balle (slice ou hook). 
Admirez le Swirig! Dès que la 
balle disparaît à l’horizon, la vi- 
sion du jeu repasse en vue de 
dessus afin d'étudier précisé- 
ment la trajectoire de la balle. Le 
décollage et l'atterrissage de la 
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balle sont particulièrement bien 
rendus avec des effets de zooms 


en temps réel vraiment impres- 
sionnants. La réalisation d’Awe- 
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some 2 Golf est parfaits, totale- 


ment irréprochable : superbes 
graphismes, animations réalistes 
et d’une grande fluidité, excel- 
lente jouabilité, voix digitalisés, 
et pour parfaire, la possibilité de 
partager à 4 joueurs via Com- 
lynx un même parcours. Aweso- 
me Golf est la première création 
d’un nouvel éditeur : Hand Ma- 
de Software. Ces program- 
meurs là ayant apparemment ac- 
quis une parfaite maîtrise des 
technologies avancées du Lynx, 


on attend, avec impatience les 
deux autres jeux de cette société, 
annoncés courant premier se- 





mestre 1992 : Bikini Beach Vol- 
ley et Bad Boy Tennis. Awesome 
Golf est le jeu qu’il faut absolu- 
ment posséder. 

Alexis Valey = 


: Note Global : 10 
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| 520STE 
| 520 STE + barettes pour extension à 1Mo 


| 520 STE + harettes pour extension à 2Mo 
520 STE + barettes pour extension à 4Mo 
… 1040 STE 

| 4040 STE + barettes pour extension à 2Mo 


. 4040 STE + barettes pour extension à 4Mo 








5 Boulevard Voltaire 75011 Paris 
Tél. 16 (1) 43 38 96 31 
Fax. 16 (1) 43 38 11 86. 


OFFRES EXCEPTIONNELLES 
520 & 1040 


2490F 
2590F 
4590F 
3190F 
3890F 
3290F 
4290F 
3990F 
même offre avec moniteur mono HR SM124 4990F 
4690F 
même offre avec moniteur mono HR SM124 5690F 


même offre avec moniteur couleur stéréo 


même offre avec moniteur mono HR SM124 


À LES + D'ULTIMA: Toutes nos configuralions S20STE, 1IO4OSTE et MEGA STE sont 


pe 


SE fe 


| Souris optique 
… Souris Infra-Rouge 
Trackball 


Portfolio 
| Portfolio + interface 


livrées avec cable péritel, l joystick et une boite de 10 disquettes (contenant 

de sua logiciels du iype traitement de texie, dessin. utilitaires, jeux 

elc:) : Ronnie CS L 
Avec ULTIMA soyez OPERATIONNEL DE SUITE ! 


Carte Vortex AT Once 286 
Carte Vortex At Once 386 


Attention le carte 386 est destinée au Mega SIE et Mego SF. Renseignez vous auprés de 
notre service technique pour lg pose 


LULEES Te 27. Ve 1191) 
1040 STE 
+ clavier BONTEMPI AZ 7500 
+ logiciel BIG BOSS piano 
5490F 


IMPRIMANTES 
Laser SLM605 
Canon BJ10ex 
Deskjet 500 
- Nouveau! Deskjet Coul 


1790F 


 4690F 
2990F | 


2690F 
3490F 


STAR LC20 9 ag 
STAR LC200 9 aig.couteur 
STAR LC24-10 24 aig. 
STAR LC24-200 24 aïg 


ALPHA DATA 
Souris opto-mécanique 
Idem avec tapis et support 


165F 


290F 


Trackball Crystal 440F 


PROMO PORTFOLIO 


Nom: 
Prénom: 
Adresse complète: 


1690F 
n° CB: 
signature: 


1990F 
. 690F 


parallèle 
Module 128K 
POSSIBILITE DE CREDIT 


{après acceptation du dossier par notre 
partenaire financier} 


Paiement par chèque 
ou CB 


dans lo limite des socks 
disponibles 


3490F 


LECTEUR INTERNE Double Face & 


HAUTE DENSITE 
NOUS CONSULTER 


PARIS: SAV EXPRESS SOUS 48H 


BONNE NOUVELLE :; 
TOUS NOS DISQUES 
DURS SONT LIVRES 

AVEC PRISE SCSI 

EXTERNE EN 
STANDARD ET SONT EN 
PROMOS 


195F INEORMLATIQE ; 
349F |} É 
590F | Ë 
INFORMATIQUE 


72-74 rue de Paris 59800 Lille 
Tél. 20 42 09 09 
Fax. 20 57 09 29 


LES PROMOS 
SOFT 


Neodesk 3 485F 
Gescompte Il 310F 
Gescompte II 3614 450F 
Ultimate Ripper 475F 
DCK 390F 
Cubase 3990F 
Notator 3990F 
Big Boss 24 1390F 
Starter Pack 590F 


le starter pack comprend ün traitement de 
texte TEXTOMAT. ‘Un tablet CALCOMAT, une 
gestion de fichiers DATAMAF, une disquettes 
de domaines publics et 3 livres BIEN DEBUTER 
SUR ATARL FORMATION BASIC, BIEN DEBUTER 
TEXIO/CAICO/DATAMAT 


26 rue de la Palud 
13001 Marseille 
TÉL. 9133 2425 


EXTENSIONS 
Sim 1M x 8 
les 2 barettes 1Mo 690F 
les 4 barettes 1Mo 1380F 
SERVICE EXTENSION: pose 
; édiat STE 
Extensions mémoire pour STF 
520STF à 1Mo 490F 
Carte RAS-2M, extensible jusqu'à 


380F 


avec OMo. 

avec 512Ko 

avec 2Mo 

Les extensions posées par notre 
service technique sont garanties 


Sans 


NOUVEAUTES 
ECRAN MONO SM14 
Compatible PC 386 f 

40MHz et 386SX 20MHz 





LECTEURS EXTERNES 
à partir de È 
550F 


31/2 


51/4 990F 





à Configuration 

» MEGA STE et 
TT à prix 
CANON 





article 


NOUVEAUTÉ 


CARTE ET ire AE POUR MEGA 


Ecran Multisyncro à partir de 3690F 


DISQUES INTERNES POUR MEGA 
STE ET TT DE 48Mo à 520Mo à 


partir de 2000F 


Bon de commande 


à renvoyer à notre agence de Paris: 5 Bd Voltaire 7501 Paris 
demandez Sabine au lé (1) 43 38 96 31 


port maîériel + 140F 
port logiciel + 25F 


total 


Ces offres sont valables jusqu'au 28.02.92 


san cerlains articles ou promotions 


ne son pes disponibles dans caitaines agences Mnxignez-+oUr 








Les éducatifs connaissent aujourd’hui une grande diversité, il n’est pas toujours très simple de s’y retrouver. 


EDUCATIFS MODE D'EMPLO 


Les recettes de la réussite 





Apprendre les mathématiques, perfectionner son français, éveiller 
de jeunes enfants à la vie quotidienne! Voici un petit guide pour 
mieux s'y retrouver dans l'univers des éducatifs Atari. 





‘éducation est la principale sphère 

d'intérêt touchant aujourd’hui les in- 
dividus entre trois ét vingt-trois ans, voire 
plus. On peut comprendre dès lors la démul- 
tiplication des offres destinées au domaine 
éducatif, qui connaît une utilité croissante. 
La durée de vie de l'informatique de loisirs 
trouvant ici une toute autre ampleur que cel- 
le d’une console de jeux vidéo. L'éducation 
ne se borne pas uniquement à celle ensei- 
gnée dans nos établissements scolaires. Elle 


66 


recouvre d’autres préoccupations telles celles 
liées aux besoins d'apprendre vite et bien; re- 
flet de la compétition croissante que nous vi- 
vons aujourd’hui. 

Ainsi, la place tenue par les parents dans 
l'éducation de leurs enfants est désormais 
aussi importante que celle tenue par l’école. 
Dans cette optique, un certain nombre d’ou- 
tils éducatifs présentés dans notre dossier est 
aujourd’hui à leur disposition. 

À vous de juger. 





Le choix des sujets 


Les logiciels éducatifs comprennent plu- 
sieurs niveaux en fonction de l’âge, des pro- 
grammes scolaires ou encore des réflexes et 
connaissances à acquérir. 


L'éveil 


Les éducatifs d'éveil sont en général réservés 
aux tout-petits puisqu'ils sont accessibles aux 


ATARI MAGAZINE N931- FEVRIER 1992 — 


enfants dès l’âge de trois ans. 
Leurs objectifs sont de faire décou- 
vrir le monde qui nous entoure 


(apprendre le nom des animaux, 
des fleurs ou des équipements mé- 
nagers), 
leurs et les formes, de développer 
le sens de l’observation, ou encore 
de fournir un apprentissage à la 
lecture et au calcul. L'aspect ludi- 


d'appréhender les cou- 


que est essentiel car pour des jeu- 
nes enfants, la motivation doit 
être suscitée par des encourage- 
ments, des félicitations ou des ap- 
plaudissements. La présence des 
parents est prépondérante voire, 
dans certains cas, indispensable. Ils 
doivent en effet expliquer à leurs 
bambins comment utiliser les 
boutons marche/arrêt, la souris et 
le clavier, etc. Ils ont alors un rôle 
éssentiel d’encadrement de l’en- 
fant dans sa démarche de décou- 


verte de l’ordinateur et du logiciel. 
Les ludiques 


Qui à dit qu’il fallait nécessaire- 
ment une visée scolaire pour ap- 
prendre? On peut très bien s’ins- 
truire tout en s'amusant. Pour se 
faire, les éducatifs «ludiques» sont 
là pour répondre à une préoccupa- 
tion bien légitime: celle de démon- 
trer que la connaissance n’est ni 
réservée aux plus studieux, ni can- 
tonnée au seul domaine scolaire. 
Susciter dès le plus jeune âge l’en- 
vie de découvrir par soi-même de 
nouveaux horizons est capital. 
L'objectif d’un tel logiciel est de 
développer des connaissances, 
d'acquérir une méthode de travail 
et de réflexion tout en ayant l’im- 
pression de s'amuser. C’est un peu 
l'histoire de l’âne et de la carotte. 
Si cela marche pour les parents, 
on ne voit pas pourquoi cela ne 
fonctionnerait pas pour les plus 
petits. Autre aspect de cette caté- 
gorie de logiciels, celui de la durée 
de vie du produit. En effet, outre 
le fait qu’un bon éducatif ludique 
doit être varié, 1l faut qu’il propose 
un but difficile à atteindre. Au 
fond, ce qui compte avant tout, 
c’est de donner l’envie de devenir 
le héros d’une belle histoire, com- 
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me celles dans lesquels les livres 
nous emmènent. 


Les scolaires 


Comment réviser ses cours, rem- 
placer un professeur particulier, se 
perfectionner dans des matières 
tels le français, l'anglais et les ma- 
thématiques et préparer ses exa- 
mens? La réponse passe par les 
éducatifs scolaires. En effet, ceux- 
ci reprennent le programme sco- 
laire d’un niveau défini en primai- 
re, au collège ou au lycée. Ils sont 
préparés par des enseignants, en 
général en collaboration avec des 
éditeurs de livres scolaires. La grif- 
fe de ces derniers leur confère une 
garantie exemplaire. 

A travers un éducatif $colaire, l’en- 
fant peut suivre un cours, faire des 
exercices d’entraînement ou de 
perfectionnement comme il le fe- 
rait avec un professeur, le tout à 
moindre prix. Amusez-vous en ef- 
fet à comparer le prix d’un répéti- 
teur et d’un ensemble matériel et 
logiciel sur une année scolaire. 
Vous vous rendrez compte qu'en 
bout de piste le tarif horaire pro- 
posé est sans commune mesure 
avec les longues heures passées de- 
vant l’écran de l'ordinateur. Pour 
avoir testé longuement certains de 
ces éducatifs, nous pouvons vous 
assurer que les exercices proposés 
ne sont pas des plus évidents. Par 
exemple, l'anglais de 3° pour un 
vieux routier de la langue de Sha- 
kespeare (quinze ans de pratique 
scolaire et universitaire), nous ap- 
prend encore quelques bonnes rè- 
gles grammaticales qui ne sont pas 
toujours correctement suivies. 


Les universitaires 


Loin d’assurer le suivi des cours 
proposés dans nos universités, les 
logiciels Atari peuvent offrir des 
solutions sur mesure. 

Aujourd’hui, il est inconcevable 
d'entreprendre des études supé- 
rieures sans posséder un ordina- 
teur. D'ailleurs, l'accès des grandes 
écoles est conditionné par l’acqui- 
sition d’un équipement informa 
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GESTION 
DE BUDGET 


PERSONNEL 


Nouveau pour votre ATARI ST, gérez simplement 
et avec fiabilité votre comptabilité personnelle. 
G.B.P. fonctionne sur toute la gamme ST (ST, 
STE...), en monochrome ou en couleur avec ou 


sans disque dur. 


Quelques caractéristiques : 
- Gère jusqu'à 10 comptes (banque, épargne, caisse…). 
- Ventilation des dépenses et des recettes dans 20 postes de budget. 
- Autorise l'utilisation de 10 CB à débits immédiats ou différés. 
- 3 types de saisies : Saisie interne vous permettant d'effectuer un 
transfert entre deux de vos comptes. Saisie monoposte. Saisie multi- 
postes (pour saisir une note de supermarché par exemple). 
- Fonctions POINTER, TRIER, SUPPRIMER, 
- Gère les prélèvements automatiques (Crédits, Abonnements. 5) 
- Cloture annuelle 
- Extraits de comptes entre dates, bilan. 
- Position de comptes 
- Liste de chèques entre dates 
- Recherche d'opérations particulières avec de nombreux critères 
définissables (dates, montants, libellés) 
- Liste d'opérations par postes de budget. 
- Bilan des opérations différées. 
- Bilans annuel et mensuel avec interprétation graphique 
(camemberts). 
- Bilan annuel par poste ou par mois avec histogrammes. 


- Sorties sur écran et imprimante. Fonctions FORMATER, COPIER, 
gestion des couleurs. Livré avec un manuel très détaillé de 40 pages. 


- Commandes par menus déroulants ou touches clavièr. 


20.0 asie asaarans 





BON DE COMMANDE à retourner à 
MICROLOGIC - B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 
par téléphone : (1) 69.21.61.65 / par Minitel (1) 69.24.49.08 


Adresse : 
Code Postal : 
1 Je commande la Gestion de Budget Personnel V. 2 
320 Frs. (port compris) 

Q Je vous retourne une ancienne version de G.B.P. et vous com- 
mande la version 2.1, au prix de 50 Frs. (p.c.) 

! Je chosis de régler par : 


Expire 
CO CHEQUE CARTES BANCAIRES N°... FIN... 
Signature 
!QO MANDAT  CICONTRE RBT (+35 Frs) 


NON RS entiere PICNONR 25 ne aveeneere dr ntioesnse 





.1, au prix de 
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tique. En cela Atari peut beaucoup de cho- 
ses. Pour préparer des exposés, des rapports 
de stages ou des mémoires, le traitement de 
textes est un outil essentiel. Si vous prenez 
Le Rédacteur 3 (Epigraph) avec son diction- 
naire intégré français et anglais, son diction- 
naire des synonymes et d’antonymes et son 
«Bescherelle», vous n’aurez plus aucune excu- 
se si vous rendez un devoir en retard et plein 
de fautes d'orthographe. Autre atout de ce 
produit, la possibilité de réaliser des ta- 
bleaux, de reproduire des formules mathé- 
matiques complexes, d'intégrer des graphis- 
mes, de gérer des notes de bas de page et di- 
vers autres enrichissements typographiques 
(en-têtes, numérotation des pages, plusieurs 
polices de caractères). Si vous ajoutez la pos- 
sibilité d'acquérir une base de données pour 
les juristes (Swperbase), un tableur pour les 
économistes (Ksprezd 4), une comptabilité 
pour les gestionnaires (Compta 91) ou enco- 
re un outil de PAO pour mettre au point les 
plaquettes de présentation des associations 
d'étudiants et les CV (Calamus), vous vous 
rendrez vite compte de la richesse apportée 
par les solutions logicielles Atari qui, par 
leur rapport qualité/prix, détrônent allégre- 
ment la concurrence. 


Et les jeux? 
Si les jeux n’ont pas un objectif pédagogique 


comme les éducatifs, ils peuvent néanmoins 
rivaliser sur les plans de l’ingénuité et de la 


créativité. Nous ne ferons pas ici l'apologie 


des jeux, le dossier du mois de décembre y 
ayant largement contribué (voir Atari Ma- 
gazine n°29). Il s’agit simplement de noter 
la richesse de certains logiciels ludiques qui 
les rapprochent de l'esprit et des enseigne- 
ments que l’on peut tirer notamment des lo- 
giciels d'éveil. Certains jeux comme Arka- 
noïd 2 (casse briques) n’ont-ils pas aussi pour 
objectif de développer les réflexes, de recon- 
naître des couleurs et d'inciter à batailler fer- 
me pour être le premier? Sans oublier les 






jeux d’aventure qui nécéssite une réelle réfle- 
xion de la part du joueur. 


Comment cela 
fonctionne? 


Pour faire fonctionner un éducatif? Rien de 
plus simple! Le matériel Atari et son interfa- 
ce graphique vous simplifient au maximum 
la mise en route des divers logiciels. Vous se- 
rez guidés pas-à-pas de la manière la plus 
conviviale possible, 


Les solutions matérielles 


Les solutions sont multiples et ne sont en 
fait que fonction de votre budget. L'achat 
d’un 520 STE à brancher sur la prise peritel 
de votre téléviseur de salon est suffisant pour 
utiliser l’ensemble des éducatifs du marché. 
Certains tournent également sur les moni- 
teurs monochromes SM124 et SM144. Cette 
dernière possibilité est à préférer dans le 
cadre de l’utilisation intensive des éducatifs 
scolaires, un écran couleur pouvant fatiguer 
la vue plus rapidement qu’un écran monoch- 
rome. 

La solution qui passe par l’acquisition d’un 
Méga STE 2/80 (2 méga de mémoire, disque 
dur de 80 Mo de mémoire) concerne directe- 
ment les utilisateurs des universités et des 
grandes écoles. C’est en effet la configuration 
qui permet de tirer pleinement partie de la 
bureautique Atari (traitement de textes, ta- 
bleur, etc.) L’adjonction d’une imprimante 
de type jet d'encre (BJ10° de Canon) com- 
plète de manière cohérente cette station de 
travail et offre une qualité d'impression 
digne des meilleures imprimantes lasers. 


La prise en main 


De façon générale, les éducatifs se chargent 
automatiquement, c’est-à-dire qu'il suffit 
d'introduire la disquette dans le lecteur, d’al- 
lumer l'ordinateur et l'écran. Et c’est parti! 


Tout ce que vous avez toujours 
voulu savoir sur la micro créative... 


Enfin un guide pratique qui fait le point sur la micro-informatique domestique. Pour 
aborder, puis se perfectionner dans les différents domaines des loisirs informatiques avec 
votre Atari. Lisez-le, offrez-le et expérimentez-le avec la disquette «DECOUVERTE»! 


Cette disquette contient une sélection de programmes de très grande qualité: . 


graphisme avec NEOCHROME 2.24, éducatif avec KID-HISTOIRE, musique avec 


KID-PIANO et NOISETRACKER, jeux avec LLAMATRON et BLASTER. 


Pour créer, apprendre et jouer, commandez la disquette «DECOUVERTE», le com- 


plément indispensable du guide de la micro créative. 


Prix normal DÉ prix promo [e{t]] 


Voir Bon de Commande encarté en fin de magazine. 
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En outre si certains demandent à être déclen- 
chés manuellement, il n’est pas très difficile 
de double cliquer sur l'icône programme. 
Un regret pourtant en ce qui concerne la do- 
cumentation. Dans une grande partie des lo- 
giciels testés, les documentations fournies ne 
sont pas correctement adaptées au public 
auxquel elles sont destinées. Il aurait été 
préférable de les présenter sous forme d’illus- 
trés en couleur, à la manière des albums 
pour enfants. Au niveau de l'ergonomie 
générale des éducatifs d’éveils, l’utilisation 
unique de la souris est souhaitable. Pourtant 
dans de nombreux cas nous avons pu re- 
marquer que certains de ces logiciels fai- 
saient un peu trop appel à l’utilisation des 
touches du clavier. Autre point sensible, l’ai- 
de apportée en cours d'utilisation. La con- 
ception d’un éducatif doit offrir à l'enfant 
un échappatoire si ce dernier ne trouve pas la 
bonne réponse. Ici les solutions sont variées : 
synthèse vocale reproduisant la voix humai- 
ne, aide progressive, proposition de la règle 
orientant vers la bonne voie, outils pour cal- 
culer et pour écrire. Par ailleurs attention. Si 
le caractère répétitif des exercices est nécessai- 
re au départ, trop peu de variétés peut tuer 
l'intérêt de l’éducatif pour des enfants qui 
sont souvent très critiques. 


La finalité 


Un bon éducatif doit être pédagogique. Ce’ 
qui ne veut pas dire qu’il peut remplacer un 
enseignement oral. Sa finalité est tout sim- 
plement de faire apprendre ou de compléter 
les connaissances sur un sujet précis. Ce qui 
compte avant tout c’est d’intéresser au maxi- 
mum l'enfant ou l'adolescent qui va, ici, de- 
voir trouver non seulement un outil «péda- 


gogique» mais aussi un compagnon de route. 


Vous trouverez à la fin de ce dossier une 
sélection des produits éducatifs Atari dispo- 
nibles à ce jour. 

Dossier réalisé par Marie-Claude Bertrand 
et Thierry de Rouet 28 \ E 









EN UN CLIN D'ŒIL 


Lankhor 








Almatec 


















Eveil Rody & Mastico I : L'aventure printanière 
Eveil Rody & Mastico II : Une préparation de Noël 





245F l’un 
245F l’un 
245F l’un 
245F l’un 


Scolaire collège 
Scolaire collège 
Scolaire collège 
Scolaire 


Mathématiques 1, 2 et.3 (6:et 5) 
Orthographe 1, 2et3(6 et 5) 
Anglais 1, 2 et 3 (6 et 5) 
Geo France et Geo monde 










Eveil Rody & Mastico III : Les sports d’hiver 

Eveil Rody Noël : Une visite de la galaxie du père Noël 
Eveil Rody & Mastico V : En quête des choches de Pâques 
Eveil Rody € Mastico VI : Découverte des fonds marins 
Ludique | Alcantor 























Nathan 

















Exonathan maths de la 6 à la 3 
Exonathan français de la 6 à la 3 275F 
Le commentaire seconde et 1" 


Scolaire collège 
Scolaire collège 
Scolaire lycée 
















Bordas 
























Scolaire lycée Le résumé seconde Scolaire Collège | Joker micro anglais de la 6 à la 3 250F l’un 


Scolaire Collège | Joker micro allemand 6/5 et 473 250F l'un 
£ Scolaire Collège | Joker micro espagnol #/3 250F 
































Disney Software Scolaire Collège | Joker micro orthographe 6 250F 

: - Scolaire collège | Joker Micro initiation à l'expression 6° | 250F 
. a leo ete fe Scolaire Collège | Joker Micro français de la 5° à la # 250F l'un 

LL FRE RSR # EE Scolaire Collège | Joker micro maths 6: 250F 
Scolaire Collège | Joker micro maths (2 vol.) de la 5° à la 3 250F lun 

Scolaire Collège | Joker micro sciences physiques 3 250F 


Hatier 
Scolaire primaire| Français du CP au CM, 
Scolaire primaire] Calcul du CP au CM, 
Colorado Technologies 


Scolaire primaire] La dictée (CE à CM) 
Scolaire open del anglais # 


Synergie & Communications 


Eveil Découverte : La maison 220F 
Eveil Maternelle 1 et 2 220F l'un 
Scolaire Primaire| ÆEduc primaire 220F 
Scolaire Primaire| Calcul primaire dé 220F 
Scolaire Primaire| Maths du CP au CM 220F l’un 
Scolaire Primaire] Lecture CP 220F 
Scolaire Primaire] Déclic lecture 220F 
Scolaire Primaire|  Ortho et français CM 220F l’un 
Scolaire Primaire| Trésor de la conjugaison 200F 
Scolaire Primaire] Français CM ï 229F 
Scolaire Primaire| Angl., allem. et espa. ou ital. 220F l’un 
Scolaire Primaire| Sciences primaires 1 220F 
Scolaire Primaire Histoire et géographie primaire | 220Fl'un 
Scolaire Primaire| 100 problèmes 220F 
Ludique Planète connaissance 200F 

. Eudique Château du monstre He 220F 
Scolaire Collège | Maths de la 6° 4 la 3° 220F l’un 
Scolaire Collège | Grammaire 65 #}142908 
Scolaire Collège | Français 43 220F 
Scolaire Collège | Anglais 65 et 43 220F l'un 
Scolaire Collège | Allemand 43 220F 
Scolaire Géométrie plane 220F 
Scolaire Lycée Maths seconde et 1° 220F l’un 








































195F 
195F 







































190F 
190F 
190F l’un 
190F Fun 
190F 


Pyramide maternelle 
Pyramide non numérique 
Pyramide 1 et 2 CP 
Pyramide 1 et 2 CE 
Papryrus CE 












Ce) AU 














299F 

275F l’un 
275F l’un 
275E l’un 
275F l’un 










Scolaire primaire] AD/ français du CE au CM 
Scolaire primaire] ADI maths du CE au CM, 
Scolaire primaire] ADI passage du CE, an CM, 
Scolaire collège | ADI français de la éèla3 
Scolaire collège | ADI maths de la 6 à la 3 275E l'un 
ADI anglais de la 6° à la 3 275F l’un 


Ces prix comprenneht l'environnement + une application (sedle 175 F, sauf 
l'application Passagé qui vaut 199 F). ë 
















Scolaire collège 
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LES STYLES DES LOGICIELS 


Chaque éditeur a son optique 





Comme pour les livres scolaires, la réputation de l'éditeur prime 
souvent dans le choix d’un éducatif. Il imprime sa marque aux 
logiciels qu'utiliseront vos enfants. | 





C omparer l’ensemble des éducatifs dis- 

ponibles aujourd’hui n’a pas de réel 
intérêt. En effet, ceux-ci, pour peu qu’ils 
soient liés à un programme scolaire, 
possèdent des caractéristiques communes 
quant au contenu. En revanche, la personna- 
lité et l’expérience des éditeurs ressortent au 
niveau de la présentation et de la démarche 
proposées. Pour vous permettre de mieux 
cerner la question, nous avons demandé à 
chaque éditeur, actif sur le marché, de nous 
fournir un ou plusieurs éducatifs qui sont, 
pour eux, les plus réprésentatif de ce qu’ils 
proposent. Au travers de ces programmes, 
tous différents par le sujet abordé, nous nous 
sommes attachés à chercher ce qui fait l’ «es- 
prit» et la richesse des outils développés 
pour donner aux enfants le meilleur apport 
possible, 


Lankhor 


Connu depuis plusieurs années dans le do- 
maine du jeu et des éducatifs sur STE, Lan- 
khor à mis toute son expé- 
rience pour mettre au point 
le fleuron de la catégorie 
éveil. Présenté dans des bof- 
tiers noirs identiques à celui 
des ses jeux (Morteville Ma- 
noir, Maupiti Island Vro 
om), l'accent est avant tout 
posé sur le luxe tant de la 
présentation que de la fini- 
tion des logiciels. Les docu- 
mentations sont succinctes 
mais expliquent clairement, 
si possible à l’aide d’icônes 


Les 6 volumes des 
histoires 
extraordinaires de 
Rody et Mastico. 
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sauver ses amis de la mer. 


graphiques, le but de l’éducatif et la dé- 
marche à suivre. Pour juger la qualité pro- 
posée par Lankhor, nous avons eu à notre 
disposition la suite des aventures de Rody & 
Mastico, la sixième du nom, ainsi qu’un très 
récent produit, A/cantor. 


Rody & Mastico VI 


Basé sur les histoires fantastiques de Rody et 


de son ami le robot Mastico, la série Rody & 








Rody et Mastico VI : Aide ton ami Rody à 


Mastico promène nos deux héros 
à travers des mondes tout aussi 
divers que la galaxie du Père 
Noël ou celui de la quête des 
cloches de Pâques. La sixième his- 
toire à colorier nous amène à la 
découverte des fonds sous-marins. 
Rody part rechercher la vague, 
amie du phare qui la pleure. Le 
démarrage des aventures com- 
mence par un double clic sur 
l'icône programme. Aussitôt ap- 
paraît la couverture de l'album 
retraçant les nouvelles péripéties de notre 
héros. L'ensemble fonctionne par icône. 
Pour débuter l’histoire, il faut sélectionner 
une image, cliquer sur le livre ouvert et sur 
l'icône de déroulement. Chaque tableau (au 
total 16) offre une aventure différente. Masti- 
co ou un autre des personnages s'adresse à 
nous pour nous conter un nouvel épisode. Il 
est possible alors de faire répéter la voix 
dont le texte s'affiche à l’écran, de colorier 
l’image comme on le désire grâce à une pa- 
lette de trames et de couleurs et de répondre 
à une série de questions faisant appel au sens 
de l'observation ou à la réflexion. L'intérêt 
des aventures de Rody & Mastico repose sur 
un graphisme sans accroc et sur la voix de 
synthèse des personnages. Autre atout, l’er- 
gonomie simple et agréable pour les enfants 
visés (de trois à sept ans). Les questions 
n'étant pas toujours faciles à comprendre, la 
participation des parents se révèle indispen- 
sable. 

Il n'est possible de passer au tableau suivant 
que si la bonne réponse a été donnée. 


Alcantor 


Orienté comme Rody & Mastico sur le 
thème de l'éveil, Alcantor est une bonne il- 
lustration des: éducatifs ludiques. Proposé 
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Alcantor: x 
Un éducatif Fi 
ludique où de * 
nombreuses 
épreuves 
devront être 
surmontées 
pour 
retrouver à} $ 
une face À! à 
humaine. 5 

E « 4 


4 


pour des enfants du CP au CM (moins de 
dix ans) et pour ceux des classes de CM à la 
5° (plus de dix ans), ce logiciel nous plonge 
dans un monde médiéval. L'histoire, dont 
vous êtes le héros, est un chevalier devenu 
monstrueux après avoir défié le terrible sor- 
cier Ascarbal. Pour retrouver votre aspect 
humain, vous devez errer à travers les cou- 
loirs d’un château inconnu pour ouvrir les 
portes d’accès aux énigmes vous faisant ga- 
gner des pièces d’or. 

Celles-ci vous permettront de briser progres- 
sivement votre mauvais sort en achetant les 
diverses parties de votre corps. La variété des 
énigmes est grande puisque 11 épreuves vous 
attendent. Décrites intégralement dans la do- 
cumentation, ces dernières sont loin d’être 
simples à surmonter. Elles font appel à la lo- 
gique, au sens de l’observation, à la com- 
préhension, à la mémorisation, à la lecture, à 
l'orthographe et au calcul. 

Ponctué de petites épreuves, de notes d’hu- 
mour et de petits jeux, tout est bon pour gla- 
ner des pièces d’or. La seule issue pour véri- 





\ Hs One GP RE à | 
SR 


tablement retrouver l'allure d’un chevalier 
est de se casser les méninges. La possibilité 
de sauvegarder sur la disquette sa quête per- 


met de préserver l’argent gagné. Une seule 
ombre : si âprès avoir affronté une épreuve 
vous y retournez, les questions sont iden- 
tiques. 

Si vous voulez accumuler assez de pièces 
d’or pour retrouver la face, il vous faudra de 
très longues heures et une bonne dose de pa- 
tience. 


Synergie 
& Communications 


Connu et apprécié pour des produits profes- 
sionnels comme le grapheur Scigraph 2, Sy- 
nergie & Communications apporte en 
complément de BCDGEST, une gestion de 
bibliothèque personnelle dédiée aux écoles, 
tout un lot d’éducatifs. Ces derniers sont 
destinés aux petites classes (de la maternelle 
au cours élémentaire) et ont vocation d'éveil. 


Une gamme complète sous l'intitulé Pyrami- 











de et un logiciel intitulé Papyrus offrent une 
série de tests logiques et un apprentissage à 


l'alphabet. 
Pyramide 


Livré avec une documentation brouillon et 
complexe, les éducatifs Synergie dénotent 
d’une mauvaise finition avec toutefois de très 
bonnes idées pédagogiques. Après avoir 
double cliqué sur l'icône programme, une 
présentation d’aasez mauvais goût apparaît, 
accompagnée d’une musique stridente, À ce 
stade, vous pourrez choisir vers quels jeux al- 
ler. Pour chacun d’entre eux, plusieurs ni- 
veaux de difficultés vous sont proposés. 
L'utilisation est simple et ne requiert aucune 
connaissance dans le fonctionnement de l’or- 
dinateur. Malgré un environnement gra- 
phique peu soigné, de petites animations il- 
lustrent avec brio les divers exercices. Ainsi 
un petit ourson sympathique tape dans ses 
mains lorsque la bonne réponse est donnée 
pour le niveau maternelle. L'ergonomie de la 
série Pyramide n’est pas des plus poussées. 
Ainsi, pour annuler une réponse il faut jeter, 
dans certains jeux, la mauvaise proposition: 
dans la poubelle. L'utilisation de la touche 
«Escape» permet d’obtenir toutes les ré- 
ponses du jeu proposé L'enfant n’est donc 
pas tenu de trouver impérativement la 
réponse pour continuer son chemin. Les 
aides fournies pour se sortir d’un mauvais 
pas sont intelligentes, mais ne sont ni variées 
ni fréquentes. Le bilan d’un jeu, s’il est éta- 
bli, n'est pas clair. C'est ici le reflet d’un 
manque de continuité entre les différents 
jeux. On peut, a priori, se demander si les 
jeux Synergie ne sont pas plutôt destinés 
aux écoles qu'aux particuliers. Cependant, 
chaque jeu apporte à l’enfant 
une bonne réflexion sur des 
thèmes logiques aussi divers 
que l'approche des couleurs 
ou des formes et un appren- 
tissage au calcul. 


Papyrus 


A l’image de la gamme Pyra- 
mide, Papyrus est destiné aux 
enfants des cours élémen- 
taires. Contrairement aux Py- 
ramide, ce logiciel se charge 


5IL'accroche 
sympathique des 
éducatifs Synergie. 





Al 


Pyramide et 

YrUus : 

De es 

F ées 

nnge es 
ser une 
sation 


assez inégale. 


automatiquement, évitant ainsi d’avoir à être 
confronté au système d'exploitation de 
l'Atari. Une nette amélioration apparaît au 
niveau de la page de présentation qui, malgré 
la présence d’une musique lancinante, af- 
fiche des hiéroglyphes soignés. Une série de 
quatre jeux est proposée : alphabet, anagram- 
me, classement et mots croisés. Pour chacun 
d’entre eux plusieurs niveaux sont acces- 
sibles. Tous ont pour but de jongler avec les 
lettres. L'ergonomie générale de Papyrus est 
en tous points identiques à celle de Pyrami 
de. L'intérêt des jeux repose sur l’apprentissa- 
ge de l'orthographe. Ici, les aides sont intelli- 
gentes et claires, bien que peu variées. Au fi- 
nal un produit qui ne diffère que très sensi- 
blement de la gamme Pyramide. 


Colorado Technologies 


Repris par la société Colorado Technolo 
gies, la collection Carraz est l’une des toutes 
premières séries éducatives à être apparue sur 
le marché. Présenté dans une boîte en carton 
rigide, chaque logiciel comprend une docu- 
mentation claire pour comprendre la 
démarche à suivre et pour effectuer les divers 
exercices. Cependant, il est dommage de 
trouver de simples feuillets photocopiés en 
guise de documentation. Les deux éducatifs 
passés au crible s’attaquent à la dictée et à 
l'anglais. 


La dictée 


La dictée a pour but de donner aux enfants 
(deux volumes du CE, jusqu’au CM) les 
bases de l'orthographe. La présentation du 
logiciel est à la fois originale et de bonne 
qualité. Pour se lancer dans les méandres de 
La dictée, un petit jeu de réflexe vous oblige 
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à tirer le store pour atteindre le monde de la 
connaissance. C'est après avoir inscrit votre 
nom sur le cahier que vous pouvez commen- 
cer la première dictée. Un grand choix de 
textes est proposé, cependant il faut prendre 
garde car certains auteurs ne figurent pas 
dans la documentation. Par exemple, pour le 
niveau CM, le texte de Marcel Pagnol a été 
oublié. Autre surprise du niveau CM, An- 
drée Chedid s’est transformée 
André! Est-ce dû à la réforme de l’ortho- 
graphe? Pour chaque texte, quatre variantes 
complémentaires sont proposées : prépara- 
tion, préparation et dictée, lecture du texte et 
dictée, dictée. L'intérêt de La dictée est de de- 
voir mémoriser les règles grammaticales, cer- 
tains mots et leur orthographe. Pour chaque 


A 1 
à l'écran en 


difficulté une aide à plusieurs niveaux est 
donnée. Par exemple, lors de la dictée à trou, 
une aide phonétique vous procure, si vous 
ne vous en souvenez plus, le mot à saisir. La 
richesse de cet outil tient dans sa progressi- 
vité, laquelle vous oblige à consulter l’en- 
semble des règles à appliquer pour correcte- 











ment maîtriser l’orthographe. L’impression 
de se retrouver sur les bancs de l’école est en- 
core plus flagrante quand apparaît à l'écran 
son nom et la note obtenue pour la dictée. 


Les 3 piliers de l'anglais 


Présenté sous la forme de trois disquettes, 
Les trois piliers de l'anglais permet de se per- 
fectionner sur «l’ordre des mots», «l’ortho- 
graphe grammaticale» et «la concordance des 
temps». 20 heures d'entraînement, 200 règles 
de grammaire, 250 messages complémen- 
taires et 500 mots traduits en français annon- 
cent avec force le succès de votre scolarité. 
Fonctionnant en moyenne résolution, la lisi- 
bilité offerte n'est pas des meilleures car les 
couleurs flashent à l'écran. L'accès de «l’or- 
thographe» n'est pas des plus simples, un 
pseudo sélecteur d’objet vous induit en er- 
reur pour charger un fichier dont on ne con- 
naît pas l'utilité Autre désagrément, celui de 
voir que les ressources GEM du STE sont 
mises de côté au profit d’un environnement 
archaïque de type Thomson TO7. L'affichage 
du pointeur de la souris dans «l’orthographe 
grammaticale» est d’une lenteur exemplaire. 
La gestion de la souris est complètement 
laissée de côté dans la partie « concordance 
des temps». L'ergonomie des trois piliers ne 
reflète en rien ce que l’utilisateur est en droit 
d'attendre. La qualité des exercices est par ail- 
leurs excellente, mais que dire d’un produit 
qui peut être remplacé plus avantageusement 
par un bon livre d’exercices, l’informatique 
n’apportant ici aucun apport intéressant. 


Micro C 


Proposant une gamme complète de logiciels 
éducatifs de la maternelle à la terminale, Mi- 


Découverte 
de Micro C: 
Une maison 
de poupées 
our éveiller 
es ous 
sur les objets 
de la maison. 


ATARI MAGAZINE N°31- FEVIER 1992 —— 


—— ATARI MAGAZINE N931- FEVIER 1992 


Dans 
Découverte, 
une aide vocale 
dirige l'enfant 
dans ses 
premiers pas. 


RNA 
RQ 
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cro C est un des éditeurs les plus actifs du 
moment. Avec ses 38 produits finalisés sur 
des sujets aussi variés que les mathématiques, 
le français, les langues, l’histoire, la géogra- 
phie et l'éveil, Micro C pourrait presque 
remplacer l’école. Le packadge est, pour l’en- 
semble de la gamme, luxueux et élégant, Un 
gage d'expérience et de sécurité pour le suivi 
scolaire. Au banc d'essai, le tout nouvel édu- 
catif d'éveil Découverte (la maison) et les ma- 
thématiques de quatrième. 


Découverte 


Découverte est un programme d'éveil axé sur 
des scénarios. Aujourd’hui, nous pouvons 
visiter la maison. D’autres découvertes sont 
prévues pour bientôt, comme la ferme et 
l'étang. Livré en trois disquettes, une pour le 
programme, une pour le scénario en français 
et une dernière pour le scénario en anglais, 
Découverte est d’un accès très facile. Le STE 
est à l’honneur grâce à l’utilisation de voix 
humaines digitalisées et de dessins d’une 
qualité remarquable. Autre atout, mais non 
des moindres, l'ergonomie. Toutes les mani- 
pulations sont signalées simplement par le 
biais de graphismes, de boutons en relief et 
d'informations vocales. Au démarrage du 
scénario, une maison de poupée s'affiche à 
l'écran. Il suffit alors de cliquer à l’intérieur 
de la pièce que l’on souhaite découvrir. Dans 
chaque pièce on peut passer en revue tout le 
mobilier et les équipements ménagers. Si 
lon clique sur un objet, une voix nous in- 
dique le terme destiné pour le désigner, et 
pour certains d’entre eux des informations 
complémentaires apparaissent. Il existe égale- 
ment deux modes d'interrogation: un mode 
«montre» et un autre «écrit». Le mode 
«montre» nous demande oralement de dési- 
gner certains objets. Si la réponse est bonne, 
des félicitations sont accordées. Au bout de 





deux erreurs l’objet recherché est entouré. Le 
mode nous demande oralement 
d'écrire à l’aide du clavier les divers éléments 
passés préalablement en détail. Le scénario 
anglais est en tout point identique à la 
différence près que toutes les instructions vo- 
cales sont en anglais. Par ailleurs, les explica- 
tions écrites restent en français. Cet éducatif 
d'éveil permet aux jeunes enfants d’ap- 


«écrit» 


prendre à lire et à écrire, tout en s’amusant, 
les mots de tous les jours, tant en français 


qu’en anglais. Une démarche qui, à l’aube de. 


la grande Europe, s'affirme de plus en plus 
indispensable, 


Maths-4 


Les mathématiques pour la classe de qua- 
trième se présentent sous la forme de deux 
programmes distincts : le premier (Math 41) 
est orienté vers l'algèbre, tandis que le se- 
cond (Math 42) est destiné à la géométrie et 
aux applications linéaires. Fonctionnant aus- 
si bien sur un moniteur couleur qu’un mo- 


niteur monochrome, la gamme des scolaires 
Micro C possède une méthode de travail 
complète et cohérente. Dans le cadre des ma- 
thématiques de quatrième, les règles princi- 











pales permettant de comprendre parfaite- 
ment le cours sont données. Par exemple, 
pour étudier Pythagore, le théorème et sa 
réciproque sont énoncés. De nombreux 
exemples mettant en évidence la logique des 
règles sont présentés. Pour les équations et 
inéquations, une démonstration met en évi- 
dence «le mécanisme de balance» qui permet 
de résoudre ce type de question, Les exer- 
cices sont d’autant plus nombreux et variés 
qu’il est possible de transcrire certains pro- 
blèmes donnés en cours. Ainsi l'assistance 
apportée n'est pas seulement limitée aux 
seuls entraînements proposés. Une calcula- 
trice intégrée autorise les calculs difficiles. 
Une aide intervient au niveau de l’ensemble 
des colles: soit la règle est livrée, soit le calcul 
est donné, soit la méthode de réflexion est 
apportée. 

L'ergonomie de la série des scolaires n’est pas 
réellement fantastique, cependant l’utilisa- 
tion de la souris et d’un environnement gra- 
phique clair et lisible rend l’usage de ces logi- 
ciels aisé. Il faut aussi préciser qu’un effort au 
niveau présentation est donné en fonction 
des classes visées. Ainsi les mathématiques 
poue le CP apportent, outre le cours et les 
exercices, un aspect ludique de bonne factu- 
re. 


Hatier 


La célèbre maison d'ouvrages scolaires, Ha- 
tier, s’est aussi lancée sur le marché des édu- 
catifs. Si la liste des produits proposés est 
longue, il n’en demeure pas moins que le 
standard Atari n’a pas les faveurs attendues. 
En effet, seule une gamme pour le primaire 
(français et calcul) comprenant dix éducatifs 
est offerte. Les logiciels sont présentés dans 
une boîte de type Compact Disks, avec une 
couverture élégante. Cependant, la docu- 
mentation est réduite à sa plus simple expres- 
sion en ce qui concer- 
ne Vlutilisation sur 
STE. Trois lignes, 
perdues au milieu des 
explications pour le 
standard PC, tentent 
de nous indiquer 
comment faire dé- 
marrer le programme. 
Deux éducatifs sco- 


Les Maths 

de Micro C : 
Les joies de 
Pythagore. 
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laires sont passés au crible : Français CM et 
Calcul CM. 


Calcul et francais CMI 


Pour commencer à s'initier aux joies du cal- 
cul et du français en classe de CM1, il faut 
faire correctement démarrer le programme. 
Si l’on s’en tient aux informations de la do- 
cumentation, l'utilisateur risque de rester 
longtemps devant son écran vierge. Première 
faille, celle n’installant pas le STE dans la 
bonne résolution. Il faut, après s'être heurté 
à un message d'erreur, relancer le système en 
moyenne résolution. Seconde déficience, le 
programme n'est pas com- 
pilé C'est seulement grâce 
au «run-only» du GFA 3.0 
que l’on accède enfin au lo- 
giciel. En dehors de ces 
deux points, le parcours des 
surprises n’en est qu'à ses 
débuts. C'est après avoir in- 
diqué son prénom, que 
nous nous trouvons face à 
un environnement de travail 
à la limite de la lisibilité sur 
Pécran couleur. En revan- 
che, bien qu'aucune indica- 
tion nest donnée sur ce 
point dans la documenta- 
tion, le programme fonc- 
tionne parfaitement sur un 
écran monochrome. L'inté- 
rêt des deux éducatifs, mê- 
me s'ils sont relayés par des 
ouvrages scolaires, est assez 
limité Seuls des exercices 
sont proposés. Ni cours ni 
aide ne sont accessibles 
pour assister l'enfant dans sa 
découverte des matières en- 
seignées. Et en ce qui con- 
cerne les exercices eux-mê- 
mes, la convivialité et la simplicité ne sont 
pas au rendez-vous. La correction n’est que 
partielle. Elle se borne à donner la solution 
sans aucune explication. Ainsi, le fait de 
mettre correctement une phrase à la voie 
passive avec une seule petite faute d’accen- 
tuation provoque un message de type «dam- 
ned! qu’entends-je>. Si les traits d’humour 
sont appréciés, à ce niveau on ne peut que 
les regretter. En ce qui concerne le degré des 
questions, on peut se demander si elles sont 
correctement adaptées à leur public. Saisir de 
longues phrases plutôt que d'utiliser des 
questions à choix multiples n'est pas très ju- 





dicieux, un enfant de neuf ans n'étant pas un 
adepte du clavier. Au terme du test de ces 
deux produits, nous pouvons nous interro- 
ger sur la qualité apportée par Hatier dans le 
domaine des éducatifs scolaires. Heureuse- 
ment que leurs ouvrages sont d’un tout autre 
niveau. 


Nathan 


Second éditeur de livres scolaires de ce com- 
paratif, Nathan nous offre un tout autre vi- 
sage aussi bien pour la diversité de sa gamme 
de logiciels pour STE (de la maternelle au 
lycée), que pour la qualité des éducatifs. Li- 





Hatier : Des logiciels quelque peu passés de mode. 


vré sur deux disquettes, les Exonathan fonc- 
tionnent indifféremment en couleur ou en 
monochrome. 

Bien qu’ils n’utilisent pas l’environnement 
GEM, un environnement graphique équiva- 
lent a été développé, sans doute pour unifier 
la gamme des produits sur STE et sur com- 
patible PC. Les fenêtres, menus déroulants 
en cascades et boîtes de dialogues sont uti- 
lisés abondamment pour fournir à l’utilisa- 
teur toute la convivialité et l’ergonomie habi- 
tuelles des logiciels du monde ST/STE. Le 
packadge des éducatifs Nathan est de bonne 
qualité, Un soin tout particulier à été ap- 
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porté à la documentation, laquelle n’est pas 
avare ni en explications ni en illustrations. 
Regard sur le monde Exonathan à travers le 
français et les maths de 4°. 


Français et mathématiques de 4° 


C'est après avoir double cliqué sur l'icône 
programme, que nous découvrons l’environ- 
nement graphique propre aux Exonathan. 
Un menu propose plusieurs fonctions : 
«Chapitres», «Notes», «Cartable» et «Person- 
naliser». «Personnaliser» permet de modifier 
notamment les informations affichées (nom 
de l'élève, heure) ainsi que la couleur du 
fond de l'écran. «Cartable» 
offre des outils d’assistance 
en fonction de l’éducatif. 
Pour les mathématiques, 
une calculatrice est acces- 
sible à tout moment, pour 
le français, un glossaire et 
les règles de conjugaison 
sont consultables. 

Le glossaire du français don- 
ne toutes Les définitions des 
termes grammaticaux em- 
ployés, ainsi que des 
exemples d'illustration. 
«Notes» permet de définir 
et de sélectionner le carnet 
destiné aux différents élè- 
ves, d'établir les moyennes 
et le classement. «Cha- 
pitres» donne accès aux 
exercices classés par thème. 
Même si aucun cours n’est 
proposé, une aide rappelant 
le cours et les règles à ap- 
pliquer est communiquée à 
votre demande, ou lors de 
la correction de chaque 
exercice. Les problèmes se 


Palmarès des éducatif 


La palme toute catégorie est 
décernée à Coktel Vision avec ADI et 
Adibou 





Les prix d’excellence reviennent à 
- Pour l'éveil : 

Lankhor avec Rody et Mastico 
Micro C avec Découverte 


- Pour le scolaire : 
Bordas avec les Jocker micro 


EE em Om 1 ON ON Le QE LRU ATARI MAGAZINE N°31- FEVIER 1992 —— 





présentent généralement sous la 
forme de questions à choix mul- 
tiples. Ainsi l’utilisation du clavier 
est limitée à sa plus simple expres- 
sion. À la fin de chaque test, une 
note provisoire est accordée. Cette 
dernière est fonction des bonnes 
réponses au premier et deuxième 
essai. La mise à jour des program- 
mes semble assurée. Le français 
prend en compte la «réformette» 
de l'orthographe de 1990, sans 
pour autant considérer que la vali- 
dité des règles nouvellement pro- 
posées sont celles à appliquer. 
Même si à aucun moment l'enfant 
se sent démuni face à l’ordinateur, 


Le petit ADI a une bonne tête, Son environnement vous Li 
découvrir les mystères de la naissance. 


— ATARI MAGAZINE N°31- FEVIER 1992 
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EXONATHAN_ MATHEMATIQUES 
Hotes Préfér 





çar il est continuellement guidé 
dans ses choix, les aides sont par- 
fois limitées. L'ambition du pro- 
gramme abordé n’est pas à la me- 
sure des aides qu’il propose. La 
force des logiciels Nathan est 
d'apporter, en plus d’un outil pé- 
dagogique, un environnement gra- 
phique permettant d’appréhender 
rapidement et facilement linfor- 
matique des années 90. 





Vicnn 
vision 


Lorsqu'un éditeur de jeux se met à 
créer des éducatifs pour tous les 
âges, un mélange détonnant en 
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NE PEUT QUE 
VOUS ENRICHIR 





Seul ou en société, LE MANGEMOT est une COMPETITION où se 
rencontrent ESPRIT, ASTUCE et CHANCE. 

CHANCE : à chaque distribution de lettres ASTUCE : utilisez la force 
de l'adversaire; MANGEZ-LUI ses mots, videz sa grille pour remplir la 
vôtre | 

ESPRIT :inventez et disposez les mots au momentet à l'emplacement 
opportuns. 

Au-delà de vos connaissances, voyagez dans l'univers de quelques 
25000 mots que vous devrez affronter lorsque vous jouerez contre 
l'ordinateur. 
De 9 à 99 ans. 














OFFREZ 
LA PASSION 
DU JEU 


Multiples possibilités dans le nombre et le choix des joueurs : jouer à 
deux, jouer en équipes, jouer contre l'ordinateur. 
3 SORTES DE JEUX au menu : 
- grilles de mots de 2 à 4 lettres 
- grilles de mots de 2 à 6 lettres 
-_ jeu avec graphies (ant, ain, nn...) 
Chaque jeu offre deux possibilités, avec ou sans les accents, 
permettant ainsi de jouer de 6 façons différentes. 
REPERTOIRE de 25000 mots environ (de 2 à 6 lettres) : 
Arbitre ou adversaire, selon la situation. 
Possibilité de chronomètre. 


















EDUCATIF 
ET LUDIQUE 


69440 TALUYERS 
Tél. 78.48.28.60. 








L'horloge : les heures sonnent, le soleil 
tourne, les images défilent. 





La construction : l'enfant construit des dé- 
cors, reconnait des objets et des mots, 
sauvegarde ses meilleures réalisations, 


ET] in 
NAS ia 





La palette graphique : l'outil de dessin et de 
coloriage développe le sens artistique de l'en- 
fant qui donne libre cours à son imagination. 


résulte. Le cocktail destiné aussi bien à l’éveil 
qu’à l'accompagnement scolaire offre un en- 
vironnement graphique de qualité où gra- 
phismes, sons et convivialité sont à l’hon- 
neur. ADI et Adibou sont deux compa- 
gnons destinés à suivre les enfants de l’âge de 
quatre ans jusqu’à la classe de troisième. Les 
packadges sont d’une qualité exemplaire. 
Rangés dans une boîte en carton rigide haute 
en couleur, les éducatifs Coktel Vision sont 
renseignés par une documentation complète 
et illustrée. Afin de protéger les logiciels 
contre le piratage, une grille de codes de cou- 
leurs est fournie. Cette solution n'est pas 
toujours de très bon ton dans la mesure où 
l'on peut être amené à devoir utiliser jusqu’à 
trois grilles différentes pour une même séan- 
ce de travail. La contrepartie offerte est une 
absence de protection logicielle, ce qui auto- 
rise les copies de sauvegarde. Le principal 
atout des éducatifs Coktel Vision repose sur 
des programmes complémentaires qui peu- 
vent être adjoints au programme principal. 
Ainsi, la gamme AD] comporte un environ- 
nement de travail pour chaque année scolai- 
re, à laquelle on peut ajouter les principales 
matières de la classe suivie. Il en est de même 
pour l'éveil, avec Adibou, le jeune cousin 
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Le bloc-notes : une initiation à l'écriture où 
les mots deviennent des objets ou des actions. 





d’ADI pour les enfants de quatre à sept ans. 
Preuve d’un effort de communication sup- 
plémentaire, la lettre Badinage qui informe 
les utilisateurs des nouveautés et évolutions 
de la gamme. 





Adibou est destiné à l'éveil. L'univers du jeu- 
ne cousin d’ADI nous met en présence d’un 
garnement dont les jeux ne peuvent qu’atti- 








Le jardin merveilleux : il y pousse de véri- 
tables fleurs, 








ENS lit 


Le puzzle: chaque image s'anime lorsqu'elle 
est reconstituée! 


# 


Le jeu des portraits : il permet d'exercer sa 
mémoire visuelle... et de créer des visages 


irrésistibles| 


Adibou de Coktel Vision : un chef d'œuvre pour l'éveil. 
La palme des éducatifs. 


Le circuit : après avoir construit son propre 
cirouit, l'enfant participe à une course de 
voitures qui se joue seul ou à deux, 


rer l'attention tant des enfants que des pa- 
rents. C’est après avoir été présenté à Adibou 
en train de crier et de sauter sur un coffre 
que nous arrivons dans son monde magique. 
La vie est au rendez vous: une tortue, peut 
être cousine des Ninjas, met le turbo tandis 
qu’un petit robot arrose les fleurs plantées la 
veille au soir. 

Une araignée au plafond nous invite à regar- 
der de plus près les autres animations déclen- 


. chables par un simple clic: une petite fille 


tempértes 
MN véseror. ADI de 
d’attit. nombreuses 
connaissances en 
KI Végétot. éo : aujourd'hui 
LE Paurope. 
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équivalence. 


nous embrasse, un ver ricane bête- 
ment en dévorant sa pomme, la 
cheminée fume, etc. Outre ces 


des 
jeux intelligents se proposent de 


nombreuses manifestations, 
nous divertir: casse briques, re- 
constitution de visages, dessin, 
construction, course de voitures, 
etc. 

Pour chaque jeu d'éveil, une barre 
d'icônes nous permet d'obtenir 
une aide, de choisir un niveau de 
difficulté ou de revenir en arrière. 
La possibilité de s’initier à l’écritu- 
re et de développer le sens de l’ob- 
servation est un des principaux 
attraits du logiciel. Le monde 
féerique d’Adibou est sans doute 
lun des plus riches que nous 
ayons eu l’occasion de voir. 


À 
ANR 
NT 


_ 
K a 


ADI sait aussi vous faire travailler vos mathématiques. 


—— ATARI MAGAZINE N°31- FEVRIER 1992 


Accéder aux exercices ADI est d’une convivialité sans 


du CE1 à la 3°. Pour les classes du 


NS 


Mettez toutes les chances de votre côté : le 
LOTO avec la puissance de calcul de l'ATARI 
ST. Un logiciel qui s’auto-rentabilise. 


590 F 


LA COMMUNICATION FACILE ENTRE VOTRE ATARI ST ET VOTRE PORTFOLIO 


590 F 


Logiciel sous GEM permettant le transfert de fichiers entre le ST et le Portfolio, et inversement. Utilise l'interface 
parallèle et le protocole de transfert des ROM du Portfolie, 


Ma généalogie est à moi ce que 
l'Histoire est à la Civilisation 


RACINES 


Un logiciel qui permet de façon claire et conviviale de 
réaliser votre quête aux ancêtres (généalogie ascendante) 


390 F 


ADI 


” 


La gamme ADI couvre les classes 


primaire, le français, les maths et 
le passage d’une classe à l’autre 


sont au menu. Pour le collège De à 
où Eee Le must des logiciels d'astrologie 


= ASTROCYCLE 


Senior 


l’anglais remplace le module «Pas- 
sage». Pour chaque environne- 
ment plusieurs animations propo- 
sent d'aborder des sujets aussi va- Le : 
riés que les flux sanguins, les vol- ra 


*. Le plus complet pour les experts: thème natal, progressé, révolution solaire, 
lunaire, thème de lunaïson, transits, progressions secondaires, symboli- 


cans, la communication, l’Europe, 
ADI est 
composé d’une barre d’icônes 


ques, éphémérides, tronsits, passages, lunaïsons, positions, aspects, classi- 


etc. L'environnement 


fication, degrés Sabian, Mi Points, comparaison de thèmes, thèmes super- 
posés, composites. Différents styles de thèmes {roprésentation graphique, 
orientation, domification, cuspide}, différents 1ypes de calcul (zodiaque, 
soleil, lune noire), Tous les aspects, types. L'ensemble sous GEM, graphique 
et convivial. Logiciel professionnel monochrome. 


dans laquelle s'effectuent toutes les 
opérations liées au changement 
d'application, à l’utilisation d’une 
aide en ligne, de documentations 


(les cours) et d’outils (aide-mémoi EURE 


Logiciel de traitement statistique professionnel, destiné à l'industrie, la communication, l'enseignement et la re- 
cherche (essai logiciel ATARI MAGAZINE n° 24 de JUIN 1991). Packaging complet, avec logiciel, documenta- 
tions, support technique évolutif et personnalisé. En option, sur-ansemble d'acquisition automatisée des 
données, logiciels de présentation finalisée (SCIGRAPH 2, CALAMUS).Co-édition MC3 / Ordonews—SIM. 
prix très spéciaux pour étudiants (consuliez votre revendeur). 


Possibilité de liconces mixtes; 
Prix public : 4500 F 
DYNATEL 2 

Composeur vidéotex dynamique professionnel; très, très rapide et compatible TT en mode VGA. 490 F 


Téléchargement 3615 MC3 


ASTROVIE {ostrologie avec thèmes et interprétations), GESTBUDGT (gestion familiale}, LABELDSK (étiqueta- 
ge disquettes), DYNATEL (composeur vidéotex dynamique), IDA (simulation de constat amiable), Ces logiciels 
peuvent être obtenus égolemrent au prix de 200 F [logiciel et documentation). 


Disponibles chez votre revendeur ; par correspondonce, ajouter 20 F pour frais de port 


Bon de commande à recopier et à envoyer accompagné de votre 
règlement à l’ordre de MC3 


Prénom : 


Ville : 


Nom : 

Adresse : Code postal : 
Désignation articles : Date commande : 
Règlement por : (chèque, mandat lettre) 
Corte bleue n° : Date d'expiration : 


Signature indispensable : 


MC3 05130 SIGOYER tél. 92 57 9999 fax 92 57 92 57 
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Nom 
Micro C 
éveil 

de 3 à 10 ans 


Colorado Colorado 


scolaire 


Lankbor Synergie Synergie 
ludique éveil éveil scolaire 
du CP àla5° | maternelle au CE | CE du CE au CM, 


Monochrome non non non | non non non 


Lankhor 
Catégorie éveil 


de3à7ans 


Editeur 
Niveau 
Couleur oui oui oui oui 1 1 oui 


Packadge très bon. 


ORNE QI claire moyenne 


très bon très bon moyen moyen 


complète brouillon brouillon incomplète brouillon 


Démarrage manuel manuel manuel auto |. auto auto auto 


Ergonomie excellente bonne moyen moyen bonne mauvaise très bonne 


Graphisme excellent excellent moyen bon absent excellent 


Lisibilité 


Intérêt bon 


moyen 


bonne mauvaise bonne 


très bon 
Variété oui oui non oui oui oui oui 
faible 


excellent 


bonne très bonne bonne bonne 


très bon | bon bon très bon 


i moyen 


Aide moyen bonne très bonne excellente | très bonne 


Bilan 


Notre jugement 


moyen 
très bon bon bon 


favorable 


médiocre 


passable 


très bon moyen 


très favorable | très favorable passable | défavorable | très favorable 


Nom 4 … França uloul . Franç 
Editeur Micro C 


Catégorie scolaire 


Coktel Coktel Bordas 
éveil 


de 4à7 ans 


Nathan 


scolaire 


Hatier Hatier Nathan 
scolaire scolaire scolaire scolaire | scolaire 
Niveau 4 CM, CM, 4 4 du CE àla3| de la 6° à la 3° 
Monochrome oui oui. : [ou oui oui non non : oui 
Couleur oui oui oui oui oui oui oui oui 


Packadge très bon très bon 


Documentation sérieuse sérieuse 


très bon bon bon très bon très bon très bon 


simple incomplète | incomplète | sérieuse excellente excellente 


BnEerc manuel manuel manuel manuel manuel auto auto manuel : 


Ergonomie bonne mauvaise mauvaise excellente | excellente | excellente excellente excellente 


Graphisme bon absent . absent absent excellent absent 


Lisibilité 


Intérêt 


absent excellent 


bonne bonne 


très bon 


Variété oui oui oui oui oui oui oui oui 


très bonne| moyen moyen bonne bonne bonne 


excellent moyen moyen excellent excellent excellent ‘excellent 


Aide excellente | absente. absente bonne bonne excellente excellente 


Bilan 


très bonne. 


excellent bon excellent excellent 


favorable 


très bon moyen moyen excellent 


NORALREGUQUR favorable | défavorable | défavorable | favorable très favorable] très favorable | très favorable 











re et calculatrice). Outre cette barre d'icônes, pour l'anglais de 6°. Ici, l'enfant se trouve ca- poussée. Elle est aussi pour le collège la plus 





la frimousse d’un petit personnage s'affiche, 
C'est ADI qui, par le biais d’une bulle, com- 
mente allègrement toutes les opérations que 
vous êtes amené à effectuer. 

Le contenu pédagogique dés diverses classes 
que nous avons eu l’occasion de visiter nous 
a fait découvrir des exercices adaptés au ni- 
veau des enseignements proposés. À dire 
vrai, ils ne diffèrent pas tellement des autres 
éditeurs, sauf par leur présentation originale. 
Pour accéder à un exercice, il faut cliquer sur 
une belle image comme le monde du cirque 
pour les maths de CE, ou la carte des USA 
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tapulté dans un univers en tout point sym- 
pathique, le petit ADI apportant de nom- 
breuses notes d'humour et d'encouragement. 
Un score s'affiche, lequel permet d’accéder à 
des jeux lorsqu'on a bien travaillé. Les aides 
proposées même si elles ne sont pas toujours 
très développées sont relayées par un cours 
clair. 


Bordas 


La gamme des éducatifs scolaires Bordas est, 
au niveau du contenu pédagogique, la plus 





développée. Au delà des matières classiques 
proposées (anglais, français et maths) les 
sciences physiques et les secondes langues, 
comme l'allemand et l'espagnol, sont pro- 
posées. 

L'environnement utilisé est en tout point 
semblable à celui de Nathan. En fait, c’est 
Nathan qui a, pour développer sa propre 
gamme d’éducatifs, utilisé les ressources 
développées par Bordas. Pour en savoir plus, 
reportez-vous à l'interview de Claude Bar- 
dot, directeur: marketing nouveaux médias, 
des éditions Bordas. 
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BORDAS 


L'expérience d’un éditeur 





L'édition des logiciels éducatifs ne s'est pas 
faite en un jour, Education nationale | 
oblige. Présentation des produits Bordas 
mais aussi d’un monde bien à part. 


Ÿ | Dash à NE 


À 


Dames à 


. 


au à) 





Claude Bardot et sa charmante attachée de presse Isabelle Nardari. La 


pédagogie à l'honneur. 


ous avons rencontré Claude Bardot, 
Fdirecteur marketing Nouveaux mé- 
dias, des éditions Bordas. Il nous a accueilli 
cordialement dans ses locaux parisiens, rue 
Rémy-Dumoncel afin de nous parler de la 
rencontre d’un éditeur de livres scolaires et 


du STE. 


Atari Magazine. Etes-vous l’un des pion- 
niers de l’éducatif? 

Claude Bardot. Bordas s’est singularisé de- 
puis longtemps parmi les éditeurs scolaires. 
Nous avons été les seuls à ne pas entrer dans 
le plan «Informatique pour tous». Nous con- 
sidérions, à l’époque, que ce plan était bâclé, 
car décidé beaucoup trop rapidement. Les 
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matériels sélectionnés n'étaient pas suffisam- 
ment performants pour permettre la réalisa- 
tion d’éducatifs de qualité On a décidé que 
ce n’était ni la bonne direction ni le bon mo- 
ment ni la bonne méthode. Donc, on a 
laissé nos concurrents et confrères aller au 
casse pipe. Si beaucoup ont ricané au mo- 
ment du plan «Informatique pour tous» en 
disant : 
métro», deux ou trois ans après, les opinions 


Vous êtes encore en retard d’un 


avaient changé, et certains nous ont dit que 
nous avions eu le nez creux de pas nous en- 
gager dans cette galère. 


AM. Depuis quand le déclic? 
CB. Il est apparu néanmoins que les choses 





avaient évolué en 1987. J'ai été chargé d’une 
mission d’études sur les possibilités de lancer 
une collection de logiciels éducatifs. Deux 
options s’ouvraient à ce moment-là : soit fai- 
re des logiciels pour l’école, c’est-à-dire des 
didacticiels, soit faire des logiciels grand pu- 
blic. 


AM. Pourquoi avez vous choisi l’option 
grand public? 

CB. En 1988, lorsque l’on a pris cette déci- 
sion, le marché du logiciel scolaire était en 
train de s’écrouler, suite à la politique calami- 
teuse des licences mixtes. 


AM. Vous pouvez nous expliquer briève- 
ment cette histoire? 

CB. En 1986, lorsque Monory est arrivé rue 
de Grenelle, il s’est trouvé devant l'échec du 
plan informatique pour tous. Les établisse- 
ments étaient équipés de matériels, il fallait 
leur donner à manger. L'un des conseillers 
de Monory, Thierry Breton, a eu l'idée à: 
l’époque de donner aux établissements la 
possibilité d'acquérir des logiciels du com- 
merce à un prix avantageux en signant avec 
les éditeurs de ces logiciels des contrats de li- 
cence. Cela a très bien-marché, notamment 
pour Microsoft et La commande électro- 
nique. Lorsque les éditeurs de logiciels édu- 
catifs ont vu cela, ils ont demandé à bénéfi- 
cier de ce système. Mais c'était une erreur 
fondamentale. Cela donnait à l'Education 
nationale la possibilité de contrôler le pro- 
duction des logiciels éducatifs, ce que les édi- 
teurs de livres scolaires ont toujours refusé. 
Heureusement, le ministère de l'Education 
nationale n’exerce aucun contrôle sur l’édi- 
tion des bouquins scolaires. Qu'ils soient 
conformes au programme ou pas, c’est aux 
enseignants de choisir les manuels scolaires 
qu’ils veulent. Cela aurait pu être la même 
chose pour les logiciels éducatifs. Le système 
des licences mixtes a fait qu’il en a été autre- 
ment. En fait, très rapidement, les établisse- 
ments n'ont acheté que les logiciels qui 
bénéficiaient des licences mixtes, qu’ils en 
aient besoin ou pas. Mais comme ils étaient 
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trois fois moins chers, ils les ache- 
taient, a priori, les yeux fermés. 


AM. Le ministère de l'Education 
nationale a donc exercé un contrô- 
le complet sur les logiciels éduca- 
tifs? 

CB. Oui, tout à fait. Mais avec en 
plus la circonstance aggravante 
que les licences ne pouvaient être 
accordées qu’à des logiciels prati- 
quement terminés, sur lesquels des 
éditeurs avaient investi depuis au 
moins un an. De plus, une fois la 
candidature passée et soumise, il 
fallait attendre entre six et dix 
mois pour connaître le résultat des 
courses. Dans l’hypothèse négati- 
ve, le logiciel était mort, il n'avait 
plus aucune chance de trouver un 
marché. Dans l’hypothèse positi- 
ve, il fallait attendre au moins un 
an pour être payé. Le résultat, c’est 
que tous les éditeurs de logiciels 
éducatifs sont morts. Et ceux qui 
ne sont pas morts se sont mis à 
faire autre chose, comme des logi- 
ciels grand public ou destinés à la 
formation continue. 


AM. Qui est encore sur ce mar- : 


ché? 

CB. Nathan Scolaire, mais ils ont 
beaucoup réduit leur production. 
C’est la même chose pour Hatier. 
Jericho doit en faire un ou deux 
par an, mais c’est vraiment pour 
dire qu’ils continuent. Langage et 
Informatique ont déposé leur bi- 
lan. 


AM. Donc, pour vous, pas ques- 
tion de rentrer dans cette galère? 
CB. Non, Nous 
avons choisi le secteur des logiciels 
grand public. 

D'autant plus qu'entre temps nous 
sommes entrés dans le même 
groupe que Nathan, Les Presses 
de la Cité. Et donc, on pouvait 
avoir accès aux possibilités de dé- 


absolument. 


veloppement et de distribution de 
Nathan. 


AM. L'environnement actuel de 
vos logiciels est celui de Nathan? 

CB. Non. Nous avions développé 
l'interface uniquement pour nos 


—— ATARI MAGAZINE N931- FEVRIER 1992 





propres besoins. Très vite, Nathan 
les a utilisés pour les Exonathan. 
Ce qui explique qu'ils aient un air 
de famille très proche avec les Jo- 
kers micro. 
‘ 

AM. Quels sont les produits que 
vous présentez? 

CB. En 1990, nous avons sorti 
quatre titres pour la sixième, et en 
1991, nous avons sorti quinze au- 
tres titres couvrant la totalité du 


‘collège. Soit 19 titres de la sixième : 


à la troisième dans toutes les ma- 
tières importantes du collège. 


AM. Comment sont réalisés vos 
logiciels? 

CB. Ces logiciels sont réalisés à 
partir de nos ouvrages parascolai- 
res Joker. Ils reprennent les exer- 
cices et les rappels de cours qui fi- 
gurent dans les Joker. Ces exerci- 
ces étant très modifiés pour répon- 
dre aux contraintes de l’informati- 
que. 


AM. Ces contraintes sont impor- 
tantes? 

CB. Oui. Lorsque l’on passe d’un 
ouvrage papier à l'informatique, 
on est obligé de changer considé- 
rablement les exercices. Vous avez 
dans les Joker papiers des exercices 
du genre «rédige une phrase qui 
utilise un adverbe, un adjectif, 
etc.» où «relève toutes les formes 
de discours indirect». C'est prati- 
quement impossible à faire avec 
des logiciels informatiques. En 
proposant un certain nombre de 
réponses toutes faites, l'élève en 
choisit une. C’est du QCM (ques- 
tions à choix multiples) amélioré 
dans la mesure où il y a plusieurs 
types d'interactions possibles. Il y 
a un certain nombre de cas où 
l'élève peut rentrer la réponse au 
clavier, et dans d’autres cas c’est 
du QCM inclusif, exclusif. Mais 
cela reste du QCM dans la mesure 
où, pour le moment, il est très dif- 
ficile de faire de l’analyse séman- 
tique de réponses avec des ma- 
chines. 


AM. Pour vous qu’apporte l’infor- 
matique? 
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En vente à la FNAC 
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ESTCOMPTES 2 


Le logiciel de gestion de comptes bancaires 
‘Encore plus puissant, plus rapide, et toujours aussi simple d'emploi 


Mettez un super banquier 
dans votre ATARI 


Solde réel et pointé calculé en temps réel après chaque écriture 
Numérotation automatique des chèques 

Recherche multi-critères très puissante 

Code d'accès de confidentialité 
Solde critique 

Virements de compte à compte 
Statistiques : Graphiques/Tableaux 










* Monocompte ou multicomptes 
* Camemberts 

:] * Histogrammes 

| * Courbes 

* Outils graphiques (texte, cadre, 











Conpte euvert 








Multi-conptes [] We © Le) è 
a lignes, gomme, blocs.) 


Consultation minitel - en option - : récupère les écritures d'un serveur 
de consultation de compte bancaire et optimise au maximum le pointage 
des opérations : économie de temps et d'argent ! 
Opérations automatiques (virements mensuels.) 
Gestion prévisionnelle 

Backup de sécurité 

Exportation de données vers tableur, base de données, traitement de texte, 
logiciel de dessin 

Bordereaux de remises de chèques 

Courriers type (Impôts, demandes de virements...) 

Calculette 

Hot-line télématique 

Compatibilité totale avec Gestcomptes 


GESTCOMPTES 2 349 F TTC 
3614 GESTCOMPTES 2. 490 F TTC 
Cable minitel fourni gratuitement ! 


LOG-ACCESS rachète votre ancien logiciel de gestion de comptes 
bancaires ATARI (disquette originale + manuel) pour toute 
commande de GESTCOMPTES 2 passée avant le 10 mars 1992. 
Reprise de Gestcomptes : 150 F TTC, autre : 100 F TTC 


GESTCOMPTES 2 fonctionne sur toute la gamme ATARI 
ST, STE, TT, moniteur monochrome et couleur. 


à retourner à LOG-ACCESS 
BON'DE COMMANDE 44, rue du temple 75004 Paris 


= 








NOM : GESTCOMPTES 2 


Prenom : 3614 GESCOMPTES 2 
Adresse : Montant 
Reprise : 


Q 


+ Frais de port 


TOTAL TTC F 


Joindre obligatoirement disquette et manuel 
du logiciel dans le cas d'une reprise. 


Joindre un chèque à la commande 





CB. Pour nous, c’est d’abord l’occasion de 
nous familiariser avec ces techniques nou- 
velles, et de voir comment on peut construi- 
re un dialogue éducatif avec une machine et 
un élève. Pour le moment, ce dialogue est re- 
lativement limité puisqu'il consiste à donner 
des solutions, à expliquer rapidement pour- 
quoi ces solutions sont proposées et à don- 
ner des rappels de cours, c’est à dire qu’en 
fait on facilite le rapport entre l'élève et le 
document éducatif, Mais cela ne remplace en 
aucun cas un professeur. Cela s'adresse à des 
enfants qui ont déjà, en principe, assimilé le 
cours. 


AM. Cela remplace un répétiteur? 
CB. Oui, tout à fait. Cela permet de s’ent- 
raîner, de faire des exercices, de réviser. Les 


La gamme des 
éducatifs 
Bordas s'étend 
de la 6° à la 3°. 
Bientôt de 
nouveaux 
titres sur vos 
écrans. 


logiciels qui remplacent réellement un pro- 
fesseur, c’est lourd et cela demande une ana- 
lyse très poussée. L'informatique apporte 
pour l'utilisateur avant tout la convivialité. 
Quand vous regardez nos Jokers, ouvrages 
papiers, moi je les ai expérimentés avec mes 
enfants, ils les regardent, ils les utilisent. 
Mais ils faut qu’ils soient très motivés. Il faut 
dire qu’ils ne sont pas très agréables à mani- 
puler. Il faut aller rechercher la réponse à la 
fin du chapitre ou à la fin du livre. Cette ré- 
ponse est donnée sous une forme très brève. 
Il n’y à pas d'explication. Il n’y a pas du tout 
d’analyse de réponse. Si l'élève se trompe, il 
ne sait pas pourquoi. Donc c’est un petit peu 
sec. L'informatique permet donc d’avoir une 
meilleure convivialité, L'élève va avoir tout 
de suite sa réponse, il va pouvoir consulter 
une aide qui sera directememnt en rapport 
avec le sujet de l’exercice. Alors que dans un 
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ouvrage sur papier, il y a une aide générale 
sur un chapitre, mais il n’y a pas une aide 
spécifique pour chaque exercice. Il y a égale- 
ment une notation pour chaque exercice. 
C’est beaucoup plus valorisant pour l'élève. 
En fonction des réponses qu’il a données, il 
y a une note. Il est alors possible de suivre 
l’évolution des notes qui est donnée dans le 
carnet de notes. 


AM. Les autres avantages de la gamme Jo- 
ker? 

CB. Lutilisateur a directement, sous la 
main, des outils comme un lexique, une cal- 
culette ou un précis grammatical. Les Jokers 
micro apportent également une meilleure 
progressivité dans la façon dont on entre les 
résultats. Par exemple, la démonstration d’u- 





ne question en géométrie. Dans un ouvrage 
sur papier, vous allez avoir «démontrez que 
les deux triangles ABC et DEF sont des tri- 
angles semblables». On vous demande la 
démonstration. Vous l’écrivez et vous allez 
ensuite à la fin du bouquin vérifier si la 
démonstration donnée est analogue à celle 
que vous avez donné vous-même. Et si vous 
bloquez sur un point, vous n'arrivez pas au 
résultat. Dans les Jokers micro, les démonst- 
rations sont découpées parce que c’est une 
contrainte de l’informatique. Mais cette der- 
nière est favorable, elle donne une meilleure 
approche pédagogique. Les démonstrations 
sont découpées en étapes, et chaque étape se- 
ra notée, contrôlée et expliquée. Et pour 
chaque étape, des éléments de réponse sont 
donnés. L'élève va ainsi construire sa dé- 
monstration avec des éléments qui lui sont 
fournis. 








Pour les quinze derniers produits, on a int- 
roduit des jeux. Il faut faire dix exercices 
avec la moyenne pour avoir accès aux diver- 
tissements. Les jeux sont en relation directe 
avec le thème du logiciel. Il s’agit d’ana- 
grammes, de mots croisés, de mots cachés, 
etc. 


AM. Vous ne faites rien pour l'éveil? 

CB. Non. Notre créneau, c’est le scolaire et 
l’universitaire. Au niveau universitaire, il y a 
des possibilités. On est en train d’y réfléchir. 
Il faudra très certainement faire appel à des 
machines nettement plus perfectionnées et 
plus puissantes. Vraisemblablement de type 
386 sous Windows. Pour le moment, l’in- 
vestissement reste beaucoup trop important 
par rapport au marché La solution est de 
développer des pro- 
duits en collaboration 
avec des établissements 
d'enseignement 
supérieur. Mais il y a 
incontestablement. un 
certain nombre de do- 
maines comme la si- 
mulation de la gestion 
de l’entreprise ou en 
économie qui peuvent 
apporter un certain 
nombre de réponses. 


Propos recueillis par 
Marie Claude 
Bertrand et 

Thierry Derouet M 
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PROFILINE est une carte d'extension mémoire jusqu’à 
32 Mb pour ATARI TT. La carte est configurable en 2 
4Mb, 8Mb, 16Mb, 32Mb,. Elle accepte des SIMM: 1M*8 Î 
ou 4M*8. La carte est livrée nue. Equipée nous 2890 F 


consulter La carte est garantie 2 ans. s 


à L'ensemble comprend un scanner Logitech Scanman Plus: 32 niveaux de gris, 
LÉPNÈSS résolution jusqu'à 400 Dpi, une interface port cartouche avec son alimentation, et le 
=. SCANMAN PIus jogiciel de traitement d'image REPRO STUDIO Junior 








See L'ensemble comprend un scanner Logitech Scanman 256: 256 niveaux de gris, 
1 À résolution jusqu’à 400 Dpi, une interface port cartouche avec son alimentation, et le 
LS C NMAN 2 56 logiciel de traitement d'image REPRO STUDIO Junior. 






3 
REPRO STUDIO Junior est un logiciel de traitement d'image très performant, contenant de nombreuses fonctions: scan de 105 mm, double passage” soit 210mm en 
largeur, longueur paramétrable, et différents drivers scanner Dessin ”main levée”, lignes, polylignes, rayons, cercle, ellipse, arc de cercle, rectangle, rectangle arrondis, 
polygone, losange, parallélogramme, remplissage, B-splinés, loupe, gomme, aérographe, éditeur de motif, copie d'un bloc, zoom, rotation, miroir d'un bloc ou de 
l'image, masquage, marker, tampon, éponge, gomme sélective, densitomètre, filtres, réduction des surfaces aux contours, renforcement des lignes, combinaison 
d'images, contraste, luminosité, adoucir, durcir une image, tramér 


Ces fonctions offrent de nombreuses combinaisons: Impression sur matricielle, jet d’encre, laser. Importation de fichier aux formats PC3,PB,IMG;PACTIFE etc. 




















7 Avant Vektor est un logiciel de dessin vectoriel, intégrant un module de 
conversion d'image bitmap en vecteurs. Conversion automatique ou manuelle, 
zoom, rotation, miroir, import/export CVG.GEM 


[Avant Vektor Plot offre en plus l'import/export au format EPS, gère également les 
machines à découper (HPGL,GPGL)Avant Vektor Plot gère les fontes 
CALAMUS, un éditeur permet les textes droits, arrondis ou sur une courbe. Nous 
proposons des solutions ”Clefs en main” pour des stations de découpes. Nous 
contacter. 


COLORSCAN est un scanner couleur à plat A4, 300 Dpi, 256 niveaux de gris ou 
16.7 mio de couleurs. Interface SCSI, pour MAC, PC, ATARI. Fonction zoom de 
12.5% à 800 %. Temps de scan: 9.1 s pour 256 niveaux de gris, 90 s en mode 
couleur 24 bit, 300 DPI A4. Colorscan est l’outil idéal pour la création PAO 
couleur. 


Bon de commande 


DESTEUTOU Prix TTC Qte 








A retourner: BMS 5, rue Loiret 68270 WITTENHEIM 
Tel: 89 52 92 61 Fax: 89 42 52 85 


PROFILINE 2890.F Montant Total 

SCANMAN PLUS 2390.F Port 40.00 F 
SCANMAN 256 3690.F Net à payer 

REPRO STUDIO Junior 890.F Règlement par: SIGNATURE 
AVANT VEKTOR 2890F 5 Chèque à la commande 

AVANT VEKTOR Plot 5490F | Contre remboursement 


COLORSCAN 16490.F 





— 84 





LA PRATIQUE DES EDUCATIFS 


L'avis d’une prof, mère de famille 





Nous avons rencontré une charmante prof 
d'espagnol habituée à voir sa fille évoluer 
sur les logiciels éducatifs Atari. Elle nous 
donne ses impressions 
quotidien». 


deviennent un plaisir de convivialité. 





epuis plusieurs années, la famille Meu- 

leuc utilise un 1040 STE Destiné à 
l'origine pour le fils aîné, il est aujourd’hui 
devenu un outil avec lequel Catherine, 
entrée cette année en classe de sixième, s’a- 
muse à réviser ses leçons. 


Atari Magazine. En tant que professeur, 
utilisez-vous au sein de votre établissement 
scolaire des éducatifs? 

Madame Meuleuc. Non. La raison en est 
simple. D’une part, bien que nous possé- 
dions des matériels informatiques depuis 
plusieurs années, ces derniers n’ont plus, de- 
puis trois ans, de logiciels pour fonctionner. 


sur ses «outils du 





Une jeune utilisatrice des éducatifs Atari. les révisions 


D'autre part, le matériel n’est pas réparé, il 
est très lent et peu performant. Cela suffit à 
freiner tous les efforts. 


AM. Pour vous le plan «informatique pour 
tous» est un échec? 

MM. Oui, tout à fait. Bien que certains éta- 
blissements scolaires soient aujourd’hui bien 
pourvus en matériels et en logiciels, beau- 
coup de lycées ne bénéficient pas de crédits 
spécifiques. 


AM. En revanche, chez vous ce n’est pas le 
cas. 
MM. Non, mais les outils que nous avons 





testé ne sont pas toujours très satisfaisants. 
Par exemple, les Exonathan possèdent des 
questions qui ne sont pas toujours très bien 
posées. Les aides sont trop brèves pour 
qu’un enfant arrive à comprendre pourquoi 
il ne trouve pas la bonne solution. Bien que 
le programme des Exonathan soit ambitieux, 
les exercices apparaissent souvent comme 
trop compliqués. Les maths de Micro C 
sont parfois plus simples. Ce qui ne veut pas 
dire pour autant que les aides soient plus ef- 
ficaces. Par contre, la gamme ADI donne en- 
vie d’être utilisée. L'aspect ludique et humo- 
ristique apporte un plus non négligeable. La 


- convivialité est toujours une bonne chose. 


Le petit ADI a une bonne tête. 


AM. Quel est pour vous l'intérêt des éduca- 
tifs? 

MM. Ils sont utiles pour des révisions, pour 
occuper intelligemment des enfants un après 
midi et pour l'acquisition .de rudiments, 
d’automatismes et de mécanismes. Mais cela 
ne remplace en aucun cas un professeur. À la 
limite un répétiteur, et encore. Le défaut ici 
des éducatifs est de n’apporter qu’une expli- 
cation sommaire. Un répétiteur peut, en re- 
vanche, trouver des moyens détournés pour 
faire comprendre un exercice qu’une machi- 
ne est incapable d'expliquer. 


AM. L'utilisation de l’informatique est-elle 
selon vous un acquis supplémentaire? 

MM. A partir du moment où l'enfant sait li- 
re et écrire correctement, l'informatique est 
un plus. Cela peut l’aider à fixer son atten- 
tion. Il sait aussi qu’il a le droit à l'erreur. Il 
fera plus facilement une erreur face à la ma- 
chine qu’il ne le fera face à une personne. 
Enfin, l'informatique devient un outil du 
quotidien, ce qui. n’est pas le cas pour les 
personnes de ma génération. 


AM. Merci de votre accueil. 


Propos recueillis 
par Marie-Claude Bertrand 
et Thierry de Rouet. = 
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Editions 


UTILITAIRES 


1 MEGA-STICK réalise l'impression d'étiquettes pour K7 audio et vidéo, pour disques, 
et pour les disquettes 3 pouces 1/2. Les étiquettes peuvent être personnalisées 
grâce à l'éditeur d'icônes inclu. MEGA-STICK permet également la gestion de 
bases de données pour K7, disque et disquette 


ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 190 FF 


MEGA-FILECOPY est un accessoire qui permet de réaliser des copies de fichiers et 
toutes sortes d'opérations disquettes où disque dur. Son avantage réside dans le 
fait que vous pouvez y accéder depuis n'importe quelle application fonctionnant 
sous GEM 

ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 190 FF 


EDUCATIFS 


Q PAYS DU MONDE est un logiciel d'apprentissage à la découverte de la 
géographie mondiale. Replacez les pays et les capitales sur les nombreuses cartes 
accompagnant ce logiciel 
ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 250 FF 


VOYAGE A TRAVERS LA FRANCE initie l'enfant à la découverte des régions, des 
départements, des villes et des cours d'eau. Une base de données permet la 
révision des connaissances, tandis que le mode jeu promène l'enfant sur des 
cartes détaillées. 

ATARI Tous modèles (couleur et monochrome) 250 FF 


MUSIQUE 


Q HMS SOUNDTRACKER est LE logiciel idéal pour débuter la musique. Possédant à 
l'heure actuelle le meilleur compromis entre simplicité d'utilisation et puissance. 
HMS permet de rejouer les musiques depuis le €, le GFA, et l'Assembleur 
". ll est à mon avis idéal pour les gens souhaitant faire de la musique, mais sans 
avoir à passer des heures à maîtriser un logiciel..." extrait de ST MAGAZINE n° 56 


ATARI fous modèles (couleur et monochrome) 390 FF 


DESSIN & PAO 
PAINT DESIGNER elu meilleur logiciel de dessin monochrome par ATARI MAGAZINE 
"PAINT DESIGNER détient sans doute à l'’heure actuelle le record du nombres de 
fonctions utilisables..." Atari Magazine Hors Série 
Compagnon indispensable pour tous ceux qui utilisent de près ou de loin un 
logiciel de P.A.O 
ATARI tous modèles (monochrome uniquement) 


Je commande le (les) logiciel(s) suivants: ! 

Je joins à ma commande un chèque ou un mandat, auquel j’ajoute 35 francs pour participer aux frais de port. | 

Je choisis de recevoir mon (mes) logiciel(s) en contre-remboursement, je payerai 50 francs de plus à reception » 

Je choisis de commander avec ma carte bleue Numéro Date d’expiration | 
PRENOMS 





ESAT SOFTWARE Editions 55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux 








PARIS POUR LES JEUNES 


Les mercredis du STE 








ORDINATEUR 


L'ENFANT & 2 


à Asus LES CROQUE-SOURIS à PARIS CITÉ 
t EX DU VENDREDI 18 AU LUNDI 21 OCTOBRE 


P 


l'Education nationale, la mairie de Paris a 









arallèlement au plan «dnformatique 
pour tous» mis en place, en 1983 par 


chargé l'association Paris pour les jeunes 
d’une mission de sensibilisation aux nou- 
velles technologies baptisée «Passeport pour 
l'informatique». Depuis, de nombreux ate- 
liers ont vu le jour dans les différents arron- 
dissements de Paris, proposant diverses ani- 
mations autour de l'outil informatique. 
Aujourd’hui, les jeunes de huit à seize ans 
s’éclatent sur STE tous les mercredis et pen- 
dant les vacances scolaires. 


Une pédagogie créative 


Dans ces ateliers, l'ordinateur est avant tout 
un outil pédagogique, un support de travail. 
Il ne s’agit pas de transformer les enfants en 
programmeurs, ni de considérer l’informa- 
tique comme une fin en soi. PL] souhaite 
préparer les enfants à de nouvelles manières 
de travailler, d'apprendre et de créer. 

Sur la base de cet objectif global, 5 orienta- 
tions générales ont été dégagées. Elles consti- 
tuent des approches différentes mais com- 


Paris pour les jeunes propose des ateliers 
informatiques. Ceux-ci permettent aux 
enfants de huit à seize ans de découvrir et 
de s'initier aux nouvelles techniques de 
création sur ordinateur. 


plémentaires d’un même champ d'activités 
et de connaissances. 

Ces cinq grandes lignes directrices sont les 
suivantes : favoriser le développement d’une 
culture informatique, apporter des connais- 
sances techniques de base sur les principes de 
fonctionnement d’un système informatique, 
découvrir et explorer différents domaines 
d'application de l'informatique, s'initier au 
langage LOGO et, enfin, le plus important : 
concevoir et réaliser des projets pluridiscipli- 
naires. Si les participants aux ateliers PL] 
avaient une devise, ce serait sûrement : «Ap- 
s'amuser à 


prendre en s'amusant, 


apprendre.» 


Apprendre et concevoir 


Il ne s’agit donc pas de former des spécia- 
listes mais d'apprendre aux jeunes à utiliser 
l'informatique à travers différentes applica- 
tions autour de l’écriture, de l’image, des lan- 
gages. 

Après une phase d’apprentissage, les enfants 
et adolescents élaborent des projets, seuls ou 
en groupe, de la conception en passant par 
toutes les étapes de réalisation. Ils choisissent 
et utilisent, avec l’aide de l'animateur, les 
différents outils mis à leur disposition (traite- 
ment de textes, logiciel de graphisme, lan- 
gages de programmation, etc.) 

Puis les jeunes choisissent des projets seldn 
leurs goûts : concevoir et programmer des 
jeux informatiques, créer une bande des- 
sinée, composer une affiche ou une fresque, 
réaliser un jeu d'aventure, écrire un conte. 
Tout est possible, seule l'imagination des en- 





fants est une véritable limite à ces projets. 


Les Croque-souris 


Pour promouvoir les actions que déve- 
loppent les différents ateliers de PL], les res- 
ponsables ont eu la géniale idée de créer une 
exposition itinérante : «Les Croque-souris ou 
l'enfant et l'ordinateur». L'une de ses re- 
présentations les plus importantes s'est 
déroulée au sein du Salon Paris-Cité 1991, 
qui se tenait à la Grande Halle de La Villet- 
te. 

Cette exposition est un.très bon exemple des 
activités de Paris pour les jeunes avec des 
STE. 

L'exposition est une véritable invitation au 
voyage dans l’imaginaire. L'ordinateur y est 
un outil central qui permet aux jeunes 
créateurs de jongler avec des mots, des 
images, des sons, des formes, des couleurs, 
de composer, couper, coller, construire, as- 
sembler, organiser, réfléchir, choisir, etc. 
Bref, un vrai petit paradis pour les jeunes qui 
apprennent ainsi à se prendre en charge et 
travers les 


gagnent de l'autonomie à 


méandres de la création. 


L'espace Ecriture 


En marge des graves problèmes d’ortho- 
graphe que rencontrent aujourd’hui les en- 
seignants de l'Education nationale, à côté 
des méthodes rébarbatives d'apprentissage de 
la langue française, ou des balbutiements de 
la n-ième réforme de l'orthographe, l'espace 
Ecriture est ün lieu ou l'enfant peut vivre 
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une approche complémentaire et différente 
dans son travail de création de textes. 

Les outils d’aide à la production de textes 
simplifient les opérations de correction et de 
modification; ils permettent de mettre en va- 
leur un travail d'écriture trop souvént 
délaissé, et pourtant si fondamental à l’épa- 
nouissement de la personnalité de l’enfant. 


Dans cet espace, c’est la digne continuité de 


la race des poètes, des conteurs, etc. 

Plusieurs dominantes y sont traitées : la pre- 
mière est le fameux «Couper/coller» qui est 
une fonction fondamentale du traitement de 
texte, l'outil majeur de cet espace. Cette fonc- 


tion est un équivalent logique de l’utilisation . 


combinée des ciseaux et de la colle tradition- 
nels, mais avec l'ordinateur un gros avanta- 
ge : le travail est toujours parfait, pas de ba- 
vures, pas de saletés. À coup sûr, l’enfant y 
trouve une nette valorisation de son travail : 
ce qu’il produit est beau, du même coup 
l'écriture regagne ses faveurs et un acte (celui 
d'écrire) plutôt considéré comme ingrat par 
les enfants, devient un vrai plaisir. 

Afin d’agrémenter ce travail d'écriture, un 


L'exposition «L'enfant et 
l'ordinateur» dans le cadre de 
Paris cité octobre 1991. 


gros effort de mise en page est fait, notam- 
ment à travers le jeu «Le domino des polices 
de caractères» où l'enfant apprend à décou- 
vrir, visualiser et reconnaître différentes po- 
lices de caractères et différents styles typogra- 
phiques. 

Pour aller un peu plus loin, une autre acti- 
vité sous forme de jeu est mise en place : «Le 
puzzle PAO». Celui-ci consiste à travailler la 
mise en page d’un document sur un plan es- 


thétique. Enfin, summum de cet espace, l’a- 
telier Presse propose la réalisation de À à Z 
d’un journal qui donne la parole aux jeunes 
de l’association. Toutes les étapes de la réali- 
sation sont réalisées par les enfants : saisie 
des textes, illustrations et mise en page. 


L'espace Image 


Cet espace regroupe des expérimentations 
destinées à mettre en évidence les potentia- 
lités de l’outil informatique pour la concep- 
tion et la réalisation d’images fixes ou 


animées, Ici aussi, plusieurs activités à ca- 


ractère ludique sont développées. Alors qu’à 
ces âges-là, les activités graphiques sont un 
peu mises en marge lors de leur éducation 
(l'entrée en 6' et la période du collège est un 
cap difficile pour l’enfant qui a tendance à 
sacrifier les activités dites «secondaires» com- 
me les coufs de dessin.) PL] propose au jeu- 
ne de développer son sens créatif dans le do- 
maine de l’image. 

Ainsi le mur de pixels est une sorte de jeu 
qui permet de visualiser une image informa- 





tique, vue à la loupe. L'enfant à la possibilité 
de changer les couleurs des pixels et donc de 
réaliser son propre dessin. Nouvelle arrivée 
parmi toutes les techniques en «AO», la 
FRE.AO. fait fureur. Il s’agit de la fresque 
assistée par ordinateur où le jeune utilise le 
STE pour réaliser une fresque murale, Ce 
travail est possible grâce à la présence d’un 
rétroprojecteur qui envoie l’image de l'écran 
sur le mur. 

Une autre technique répondant au doux 
nom de Voyage dans l'imaginaire» consiste à 








intégrer images numériques (digitalisations) 
et images analogiques (vidéo). Ce système 
fonctionne, entre autre, grâce à une carte 
Chili Vidéo montée sur un méga ST qui per- 
met toutes les fantaisies de montages et effets 
spéciaux. Enfin, plus classiquement, l’anima- 
tion graphique propose à l'enfant de com- 
prendre et d’expérimenter les principes d’u- 
ne animation graphique assistée par ordina- 
teur. 

À l’espace Image, on forme les futurs J.-C. 
Averty ou autres Picasso en herbe de lan 2 
000, et ce n’est pas rien. 


Au pays de LOGO 


Cet espace présente des expérimentations au- 
tour du langage LOGO. Des outils d’aide à 
l’apprentissage de la géométrie ont été déve- 
loppés pour permettre aux enfants de passer 
de notions abstraites à leurs applications pra- 
tiques. Ici encore, on peut sans peine mesu- 
rer le bien-fondé d’une telle pédagogie quand 
on sait combien les jeunes ont en général du 
mal à appréhender les mathématiques et la 
géométrie à l’école, qui leur semblent 
souvent inutiles parce que trop éloignées de 
la vie de tous les jours. Et pourtant! leurs 
règles régissent la très grande majorité du 
monde qui nous entoure et PLJ l’a bien 
compris en développant des activités telles le 
«Croqu'salade» qui est un jeu de repérage 
dans le plan et d'utilisation des quatre direc- 
tions. Il y a aussi le «Bon angle» qui utilise 
un jeu de cibles pour faire comprendre les 
principes fondamentaux des mesures angu- 
laires, «Construc’formes» où l'enfant doit 
composer un dessin à partir de formes 
élémentaires de dimensions variables, 
«Construc’dessins» qui fonctionne sur le 
même principe mais appliqué à la réalisation 
de paysages ou encore «Du plan au volume» 
qui est une démonstration animée illustrant 
les différentes étapes de la réalisation d’un 
projet tridimensionnel. Toutes ces activités 
sont donc développées avec le LOGO), le lan- 
gage de la petite tortue, si agréable à manier 
pour l'enfant. Il est aussi très puissant 
lorsqu'il s’agit de faire comprendre des con- 
cepts de géométrie appliquée. 


Les créations sonores 


Il aurait été très étonnant que dans toute cet- 
te gamme d'activité, il n’y ait aucune place 
pour le son et la musique. L'espace Sonore 
permet au jeune de découvrir de nouvelles 
technologies de traitement du son. Des sons 





SAT 





«programmés» ou enregistrés à l’aide d’un 
microphone peuvent être visualisés, super- 
posée, coupés, collés Le son numérique 
décuple les possibilités de création de bandes 
sonores. Evidemment le STE est une machi- 


La création 
«Mykérinos» 
résentée lors 

e l'exposition 
«L'enfant et 
l'ordinateur» 
(ou «Les 

:  croques 
souris») dans le 
cadre de Paris 
Cité - octobre 
1991. 


ne particulièrement bien adaptée au monde 
du son où il se taille la part du lion dans la 
concurrence avec les micro-ordinateurs. 
Deux animations principales sont pro- 
posées : le studio d'enregistrement est un ou- 
til de gestion et de stockage d'informations 
sonores. L'enfant, comme un Jean-Michel 
Jarre junior y dirige un ensemble d’instru- 
ments pour composer de petites séquences 
musicales. Par ailleurs, «Les courbes sonores» 
est une activité qui utilise un échantillon- 
neur relié à l'ordinateur pour enregistrer des 
sons puis les visualiser sous forme de 
courbes et, bien sûr, d'intervenir sur 
différents paramètres en observant l’évolu- 
tion des sons. 

à 


: 
; microronoïTs 





La robotique est l’une des applications prin- 
cipales de l'informatique industrielle. Pour 
permettre à l'enfant d’appréhender et de 
comprendre les principes de fonctionnement 
d’un robot mobile, trois applications ont été 
mises en place. 

Les «Robots slalomeurs», animation adaptée 
aux plus jeunes, permet de développer la 
précision, la rapidité dans le pilotage et de 
s'initier au déplacement sur un plan. Le «Ro- 
bot apprenti» consiste en une programma- 
tion élémentaire d’un robot qui doit suivre 
un parcours déterminé. Enfin, pour les plus 
grands, les parcours programmés font effec- 


tuer à un robot des trajets plus complexes, 
en utilisant ici aussi le langage LOGO com- 


me langage de commande. L'idée d’insérer la 
robotique dans les ateliers de Paris pour les 
jeunes est une excellente initiative. Il s’agit là 





d’un premier lien entre l’école et le monde 
du travail, lien plus qu'appréciable à une 
époque où le jeune rencontre parfois des dif- 
ficultés à s’insérer dans la vie professionnelle. 





Une centaine d'enfants encadrés par une 
équipe d’animateurs spécialisés ont participé 
au projet Mykérinos. Un film vidéo a été 
réalisé à partir d’images fixes et animées par 
les enfants à l’aide de l'ordinateur sur le 
thème de la mer. Il s’agit d’une création au- 
diovisuelle, diffusée sur une pyramide de 18 
écrans. Cette superproduction représente un 
travail colossal, symbolisant la synergie d’un 
groupe dynamique tout autant que la créati- 
vité individuelle de chacun. La plupart des 


EE ———ZEZE 


enfants créateurs n'avaient jamais vu le 
résultat global de l’œuvre, chacun d’eux 
n’ayant travaillé que sur une petite partie de 
la pyramide. Ils ont été émerveillés par le 
résultat final qui n’a pas manqué de leur 
donner des idées pour 
une foule de nouveaux 
projets. La magie de la 
pyramide est le symbole 
de la réussite de l’asso- 
ciation de la rue des 
Amandiers. 





L'association PL] conti- 
nue à aller de l'avant. 
Son activité pédagogi- 
que auprès du public 
huit-seize ans lui confe- 
re un rôle éducatif des 
plus nobles. S'il existait 
une médaille, on pour- 
rait la leur décerner les yeux fermés tant leur 
action avec l'ordinateur est bien pensée, bien 
réalisée. = 
Leur parc est composé de plus de 250 mi- 
cro-ordinateurs, dont pratiquement 200 ST, 
STE et autres Mega ST. De plus, les cotisa- 
tions à payer sont très modiques. Alors, en- 
fants de Paris et de la région parisienne, pas 
d'hésitation, allez découvrir le monde fabu- 
leux des nouvelles technologies. Les activités 
créatives et les STE à Paris pour les jeunes 
vous attendent, de souris ferme et à écran 
ouvert! 

Alain Lioret = 


Paris pour les jeunes 
110, rue des Amandiers 


75020 Paris 
Tél. : 43 66 42 17. 
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Lecteur CE VRRTS 
/ ä cartouche | - Disque dur . 


\ 44 MB: 4690 F/ _ Quanium 
 \ | 52 MB: 2350F 





2 ans 
de garantie 
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Lecteurs à cartouches Disques durs, Quantum 


SyQuest (avec contrôleur) : 
SCSI, 20 ms, Cartouche incluse pour MEGA ST, SCSI, internes 
44 Mo: 4690 F 88 Mo: 6190 F 1050 Ko/s, 17 ms, silencieux, 








auto-boot: 
Cartouche 
Montage sur place 150 F 
" Les performances du 
Lecieurs de disquettes disque dur sont SCSI, externes, 1050 Ko/s,17 ms, 
excellentes! $ > 
avec switch 40/80 pistes: silencieux, auto-bootf: 
> 1272080 220F 52 Mo: 3190F 105 Mo: 4090 F 
3"1/2, 720ko 620 F 210 Mo: 629 
n ouy o: 6290 F 
avec module hd: eaul 
5"1/4, 360ko/720ko/1.2Mo 820 F 
3"1/2, 720ko/1.44Mo 720 F Extensions mémoire 
module hd 200 F 
Vendu, le TI210 possède pour tous les ATARI(s) : 
: un remarquable rapport 2 Mo: 1090F 4 Mo: 1790 F 
Disquettes (par pack de 10) qualité/prix. pour ATARI STE 2 Mo: 670F 
3.5" 29 F 5.25" 19F 


TARIFS T.T.C. 


Tarifs applicables à compter du 01.01.1992 





Trinology Informatique S.A.R.L. : Téléphone.: 87.88.40,44, Télécopie: 87.85.14.91 : 23, rue Nationale, 57600 Forbach, 
Règlement contre-remboursement par les PTT. - Ouvert du lundi au vendredi de 9h à 18h 





—— ESS” 
TESTEZ VOS CONNAISSANCES 


Piquez-vous au jeu! 





Etes-vous au fait des petits secrets de votre micro-ordinateur? 
Evaluez rapidement vos connaissances ainsi que celles de votre 


entourage grâce à ce super quizz. 





D ans les questions que vous nous adressez par courrier ou celles 
qui sont quotidiennement posées par minitel sur le ser 
veur 3615 Atari, l’environnement et les secrets de l’Atari sont en pre- 
mière ligne. Pour une fois, nous avons eu l’envie d’inverser les rôles 
avec ce quiz dont le but est de vous divertir, tout en testant des pe- 
tites connaissances. Amusez-vous à cocher les cases et à compter les 
points afin de découvrir de quelle catégorie d’utilisateur vous vous 
rapprochez. Les questions posées sont de trois ordres: les «petits po- 


1 La mémoire du STF peut être étendue à 


8 Depuis le TOS 1.4, on peut démarrer 


tins», les «pointues» et les «logicielles». Les «petits potins» sont ces 
petits bruits qui vont et viennent, afin d’envelopper votre ordinateur 
fétiche d’un doux mystère. Point de mystère en informatique: faisons 
la lumière sur GEM, TOS et les autres. «Les pointues» sont celles qui 
correspondent plus à l’utilisateur éclairé, voire au programmeur fou. 
Quant aux «logicielles», elles sont destinées à vous tester sur vos con- 
naissances en matière de programmes. D'ailleurs, connaissez-vous 
correctement toutes les fonctions de vos logiciels quotidiens? 


16 On ne peut pas, avec le TOS 1.6 du 






































l’aide de barrettes SIMM. un programme GEM en AUTO. STE, redéfinir les icônes graphiques. 
VraiE Faux 0 Vrai [] Faux D Vrai Faux 0 
Le bureau GEM donne des 9 Avec le TOS 1.6 du STE, on peut tirer 17 Avec le nouveau bureau livré avec le TT 
informations sur la version du TOS hors de leur fenêtre des fichiers, des ou celui du TOS 2.6, on peut ouvrir 
supportée par votre Atari. programmes et des dossiers pour les simultanément plus de 7 fenêtres GEM. 
Vrai O Faux [] poser sur le bureau. Vrai [I Faux [D 
Vrai[ Faux 
L'abréviation TOS signifie: 18 Avec le TOS 1.0, on ne peut pas 
© Tramiel Operating System, 10 On peut lire et formater des disquettes effectuer de reset «à chaud» par la 
[] The Operating System, au format MS-DOS sur l’ensemble des combinaison des touches [Control] + 
© The Organisational System. ST et sur les TT. [Alternate] + [Help]. 
VraiC Faux [| Vrai [) Faux [ 
Le GEM à été développé par: 
Cl Digital Research, 11 On peut à partir du TOS 1.4 visualiser 19 Il existe des souris pour gaucher. 
[1 Microsoft, directement des fichiers de dessin de Vrai] Faux 
©] Apple. type Degas Elite ou Neochrome Master. 
VraiC) Faux 20 Les différences entre un 520 STE et un 
Le sigle GEM signifie: 1040 STE sont au niveau du lecteur de 
Q Genial Environment Marvelous, 12 Le ST/STE n'est pas compatible PC. disquettes? ; 
© Graphic Environment Manager, Vrail] Faux Vrai Faux [ 
Cl General Environment Manager. 
13 Le ST/STE est compatible Mac. 21 Les différences entre un 520 STE et un 
Le sigle ST signifie: Vrai[] Faux! 1040 STE sont au niveau de la capacité 
[1 Sam Tramiel, mémoire. 
Cl Sixteen Thirty-two bits, 14 Le TOS 1.0 du STF pilote les lecteurs Vrai U Faux! 
[1 Station de Travail. de disquettes au format 1.44 Mo. 
VraiC Faux [1 22 Les différences entre un 520 STE et un 
On peut exécuter un programme 1040 STE sont au niveau de la 
«. PRG» en cliquant sur un fichier 15 Les disquettes formatées en 360 Ko résolution couleur. 


annexe de types «. LIB» (Le Rédacteur 3) 
ou «.PC3» (Degas Elite). 


Vrai DO Faux [] 


peuvent être lues par un lecteur double 
face (720 Ko). 


Vrai OU] Faux 


23 


Vrai D Faux [] 


Tous les programmes du STE peuvent 
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fonctionner sur le STE 30 Une erreur TOS -13 indique que la traitement de textes. 
































Vrail7 Faux [0 mémoire de votre ordinateur est pleine. Vrail] Faux! 
Vrai Faux Li 
24 Le TOS 2.06 n’est plus en ROM. 37 Calamus 1.09 sait gérer la couleur. 
Vrai Faux O0 31 La fonction MENU TEXT du GFA Basic Vrai] Faux 
: permet de modifier le texte d’un menu 
25 On peut étendre un STE jusqu’à 16 Mo déroulant. 38 KSpread 4 ne possède pas de macros 
de mémoire. VrailD Faux! commandes. 
VraiC Faux [ | Vrai) Faux [ 
32 Le Rédacteur 3 édité par Epigraph n’a 
26 Le 520 STE ne possède pas de blitter. aucun rapport avec le Rédacteur 39 Scigraph 2 fonctionne en réseau. 
Vrai] Faux [] proposé par Logisoft. Vrai] Faux O 
Vrai [1 Faux [] 
27 Des bombes à l'écran signifient qu’il 40 Vroom n'est qu’un vulgaire bruit 
faut débrancher impérativement 33 Le Rédacteur 1.98 ne possède pas de entendu au coin d’une rue. 
l'ordinateur sous peine d’implosion de dictionnaire. Vrai Faux!) 
l'écran. VraiO] Faux0 
Vraill Faux 41 Degas Elite n'est plus commercialisé. 
34 Il existe de nombreux intégrés sur ST. Vrail Faux 
28 2 bombes signifient une erreur de bus. Vrail1 Faux [] 
Vrai [OU Faux É 42 Didot Lineart ne permet pas de 
35 LDW Power est un clone de Lotus 123, vectoriser des images Bitmap. 
29 9 bombes signifient une interruption Vrai EL] Faux! Vrai Faux [| 
68000 par instruction TRAPV. 
Vrai Faux 36 Calamus est un logiciel de 


GR ON 


12 Pce de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret © (1) 42 27 16 00 
Ouvert : Mardi au Samedi de 10h à 19h30, Lundi 14h à 19h 
ELECTRON MONTPELLIER 7 rue Raoux (Bd Renouvier) 34000 MONTPELLIER. © 67 58 39 20 de 9h30 à 12h30, 14h à 19h30 


ATARI AMIIG:/A 


Cadeau ! 10 Disquettes + 1 Joy + 1 Tapis Sn ONCE M ONES DETTE ATARI PORTFOLIO 
520STE AMIGA 500 PORTFOLIO |INTERFACE // 


520STE 1M°Ram Posé AMIGA 500 1M° Ram 

520STE 2M°Ram Posés AMIGA 500 1M° + 1083S 1 690 F 1 990 F 
520STE 4M°Ram Posés AMIGA PLUS 

1040STE AMIGA PLUS + 1083S TX MS Re): D EE 
1040STE + SM124 AMIGA 2000 + 1 Lect. : 

Mega STE 4M° HD 48M° + SM124 AMIGA 2000 + 1083S 


MON. SC1435 ST MON. 1083S Commodore 
IMPRIMANTE STAR LC20 IMPRIMANTE STARJETA48 


RRECTEEONIE SOLDES LOGICIELS ST/AMIGA ! 


(3,5P DF DD) 200F : (3,5P HD) ETAT EEE EE EEE 


175F les 50 les 5 Boîtes/10 500F les 50 DEN DU ON MON DS EN ES EN D 
325F les 100 3,5P DF DD 850F les 100 


Alimentation re 
720 [5 :N° LS PSNRES TERRE Total Commandé 
D pores msn Mandat Crédit Port Mstèriel: 150F, Accessolre: 50 F 
En D DO ON EE EN CN ON ON ON ON ON EN 
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__— REPONSES 


Faux. 

La mémoire du STF ne peut pas être 

étendue directement avec des barrettes 

de mémoire SIMM. Cependant, des 

cartes d'extensions rajoutées au STF 
autorisent la pose de ces barettes. 7 
- 1 point - 


Faux. 

Seule l’année du TOS figure dans la 
boîte de dialogue accessible par l'option 
«informations» de la barre de menu du 
bureau. Certains programmes dont le 
Rédacteur 3 (Epigraph) donnent 
d’autres précisions comme la date et le 
numéro de version du TOS de la 
machine. 

- 1 point - 


The Operating System. 8 
Ceci se traduit en français par «le 

système d'exploitation». Pour s’en 
convaincre, il suffit de lire 

attentivement la boîte de dialogue 

déclenchée par le menu «informations» 

du bureau. Cependant, certains esprits 
malicieux se sont empressés de traduire 
l'expression par «Tramiel Operating 

System»! 9 
- 1 point - 


Digital Research. 

Pour la petite histoire, c’est le fondateur 
de Microsoft qui a ravi à Digital 
Research le développement du système 
d'exploitation du PC d’IBM. Pour ceux 
qui auraient coché la case «Apple» ou 
«Microsoft», nous vous conseillons de 
débrancher de temps à autre leurs 
émulateurs, histoire de vérifier qu’ils 
travaillent bel et bien sur un Atari. 

- 1 point - 


Graphic Environment 

Manager. 

Le gestionnaire d'environnement 

graphique ne fonctionne pas 

exclusivement sur les matériels Atari. Il 

en existe par exemple une autre version 11 
sur PC. 

- 1 point - 


Sixteen Thirty-two bits. 
C'est-à-dire 16/32 bits, chiffre 
correspondant à la représentation 


interne des données. Ici, «Sam Tramiel» 
pourrait être une traduction plausible, 
mais alors qui sont STE et TT? 

- 1 point - 


Vrai. 

La fonction «Installer une application» 
du bureau permet de définir pour 
chaque programme une extension de 
fichier. Par exemple, si pour le 
programme Degas Elite, vous définissez 
l'extension «PC3» comme celle de 
référence pour votre logiciel de dessin, 
le simple fait de double-cliquer sur 
«IMAGE. PC3», déclenchera Degas Elite 
et chargera l’image en question en 
mémoire. 

- 2 points - 


Vrai. 

Auparavant avec les TOS 1.0 et 1.2, 
pour charger un programme GEM en 
AUTO (c’est-à-dire dès la démarrage de 
l'ordinateur), il fallait utiliser des petits 
programmes du domaine public tels que 
«STARTGEM. PRG». 

- 2 points - 


Faux. 

Seul les nouveaux bureaux des MEGA 
STE et TT permettent de telles 
manipulations. Vous pouvez aussi 
utiliser d’autres programmes comme 
Neodesk 3 pour mettre au goût du jour 
votre environnement de travail. 

- 1 point - 


Faux. 

Seul le TOS 1.6 autorise le formatage de 
disquettes reconnues par MS-DOS. 
Pour pallier aux petits problèmes des 
TOS 1.0 et 1.2, il existe des utilitaires de 
formatage qui modifient le format des 
disquettes formatées depuis le bureau ou 
qui effectuent directement un formatage 
correct pour une telle utilisation. 

- 2 points - 


Faux. 

Aucune version du TOS et du bureau . 
ne permet aujourd’hui de visualiser des 
fichiers de dessin. Seul Neodesk 3 offre 
une telle possibilité et ce, pour 
l’ensemble des formats Degas et 
Néochrome (Néochrome Master est 


15 





disponible en téléchargement sur le 

3615 Atari). 

- 1 point - 
12 Vrai. 
Cependant, avec l’adjonction d’un 
matériel externe ou d’une carte, appelé 
émulateur, vous pouvez transformer 
votre Atari en compatible PC. Les 
émulateurs actuels utilisent les 
microprocesseurs Intel 8086, 80286 et, 
depuis peu, 80386. Certains émulateurs 
se connectent directement à l’intérieur 
de votre machine (Vortex Atonce 386 
SX), d’autres sur le port DMA 
(SuperCharger). 
- 1 point - 
13 Faux. 
En revanche, rien ne vous empêche 
d’utiliser le boîtier Spectre GCR 
(Clavius), lequel, connecté sur le port 
cartouche de votre ordinateur et le 
transforme en Mac. C'est ce que l’on 
appelle de l’émulation, et non de la 
compatibilité. 
- 1 point - 
14 Faux. 
Seuls les TOS des MEGA STE et TT 
autorisent la gestion de lecteurs haute 
densité. 
Pour brancher un lecteur 1.44 Mo sur 
un STE, il faut soit recourir à une petite 
bidouille interne, soit changer de 
version de TOS. 
- 2 points - 


Vrai. 

Il en est de même pour les lecteurs 

1.44 Mo qui peuvent lire directement 
les disquettes au format 360 Ko et 

720 Ko. L'inverse est naturellement 
faux. Pour la petite histoire, 
contrairement à ce qui était affirmé il y 
a quelques années, les disquettes simple 
face sont identiques en tous points aux 
disquettes double face au petit détail 
près qu’elles.n'ont été vérifiées que pour 
les premiers 360 Ko. Aujourd’hui, la 
seule différence notable entre les 
disquettes «haute densité» 1.44 Mo et les 
disquettes 720 Ko réside, en dehors de la 
vérification, au niveau d’un petit trou 
pratiqué à.gauche de celui opéré 
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traditionnellement (à droite) sur les 
disquettes 3 pouces et demi. 
- 1 point- 


16 Vrai. 
On ne peut pas le faire. Pour modifier’ 
vos icônes, il faut passer par des éditeurs 
de ressources de type X-Ressource. 


Cependant, l’environnement Néodesk 3 : 


permet de redéfinir graphiquement 
l’ensemble des 100 icônes qui peuvent 
être gérées simultanément. Les TOS 2.6 
et 3.5 ne proposent pas encore d'outils 
similaires. 

- 1 point - 


17 Faux. 
Cela irait à l'encontre de la philosophie 
du GEM. Les concepteurs du GEM ont 
imposé une règle: «concevez l'interface 
homme machine de manière que les 
choix de l’utilisateur fassent le plus 
souvent appel à sa mémoire à court 
terme.» Cela signifie que l'utilisateur 
doit être informé en permanence de ce 
qui se passe. Ainsi, lorsque la barre de 
menus fut créée, il fut convenu qu’elle 
ne devrait jamais contenir plus de 7 
items. C’est également la raison pour 
laquelle GEM n'ouvre pas plus de 7 
fenêtres simultanément. 
- 1 point - 


18 Vrai. 
Cette possibilité n'a été implémentée 
qu’à partir de la version 1.6 du TOS. 
- 2 points - 


19 Vrai. 
D’aucun soutiennent que les souris ont 
été conçues de manière à convenir tant 
aux droitiers qu'aux gauchers. Logitech 
vient cependant de commercialiser sur 
PC des souris pour gauchers et 
droitiers; voilà qui relance le débat, 
ambidextres mis à part. En revanche, ce 
n'est pas toujours le cas pour leurs 
«égaux renversés», les track ball. Ces 
derniers sont tantôt destinés aux deux, 
tantôt aux seuls droitiers. 
- 1 point - 


20 Faux. 
Si, à l’origine, la différence entre un 
1040 STF et un 520 STF résidait, entre 
autres, au niveau du lecteur de 
disquettes (simple face pour les 520 
STE, double face pour les 1040 STF), ce 
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n’est plus le cas depuis plusieurs années. 

Les lecteurs de disquettes du 520 STE et 
* du 1040 STE sont en tous points 

identiques. 

- 1 point - 


21 Vrai. 
Seule la mémoire change. 520 Ko pour 
le 520 STE, 1040 Ko pour le 1040 STE. 
Cette différence disparaît par la simple 
adjonction ou le retrait de deux 
barrettes SIMM. 
- 1 point - 


22 Faux. 
Les deux résolutions couleurs du STE 
(320x200 points en 16 couleurs par 
ligne et 320x400 points en 4 couleurs 
par ligne) sont identiques, qu’il s'agisse 
du 520 STE ou du 1040 STE. En fait, 
seule la dénomination STE est ici à 
retenir, la mémoire du STE pouvant 
être étendue jusqu’à 4 Mo de mémoire 
par adjonction de barrettes SIMM, 
«1040» et «520» n’ont plus guère de 
sens. 
- 1 point - 


23 Vrai. 
Du moins, en général. Tous les 
programmes conçus pour fonctionner 
sur un STE et tirer partie de certaines 
de ses spécificités sont réalisés de 
manière à fonctionner sur STE. C'est 
rare qu’il en soit autrement. En 
revanche, de nombreux programmes 
fonctionnant sur STF ne fonctionnent 
pas sur STE. La raison est simple: ils 
ont été programmés avant que le STE 
n'existe, sans tenir compte des règles de 
compatibilité fournies par Atari. 
- 1 point - 


24 Faux. 
Le TOS 2.06 est en ROM. L'avantage, 
ici, est de ne pas mobiliser trop de 
mémoire vive pour faire fonctionner le 
système d'exploitation de l’Atari. Pour 
installer le TOS 2.06 sur les STF, des 
cartes devraient être bientôt 
commercialisées en France. Mais nous 
ne connaissons pas encore le 
distributeur. 
- 2 points - 


25 Faux. 
Le STE n’a été conçu que pour gérer 4 
Mo de mémoire. En revanche, il est vrai 


de signaler qu’il existe bel et bien des 
extensions 16 Mo pour STF et STE. 
Mais, ici, l'extension dépasse les 
capacités virtuelles de la machine en 
adjoignant 3 autres composants gérant 
4 Mo de mémoire (les fameuses MMU 
ou Memory Management Unit). C’est 
ici une possibilité peu souhaitable, 
d'autant que cela provoquerait, à coup 
sûr, des échauffements sur la machine et 
un ralentissement considérable lors des 
accès mémoire. 

- 2 points - 


26 Vrai. 


Seuls les MEGA ST et STE possèdent 
le blitter. Cependant son utilité n’est pas 
des plus grandes lorsque l’on sait par 
exemple que des solutions logicielles 
comme 7#rbo ST sont plus efficaces que 
le blitter. Ce qui, a priori, peut 
apparaître comme un paradoxe, le 
hardware étant logiquement plus rapide 
que le software. 

- 2 points - 


. 27 Faux. 


Heureusement! Les bombes que l’on 
rencontre de temps à autre nous 
indiquent qu’une erreur s’est produite 
durant une opération. Le nombre de 
bombes varie de 2 à 9 et indique le type 
d’erreur rencontré. 

- 1 point - 


28 Vrai. 


On a essayé d’accéder à un espace 
mémoire protégé par la MMU. 
-3 points - 


29 Faux. 


9 bombes indiquent une exception ou 
interruption TRACE avec 68000. 
L'interruption 68000 par instruction 
TRAPV est indiquée par l’affichage de 7 
bombes. 

- 3 points - 


30 Faux. 


31 





L'erreur TOS -13 indique que la 
disquette est protégée contre l'écriture. 
C’est l'erreur TOS -39 qui indique que 
la mémoire de votre ordinateur est 
pleine. 

- 3 points - 


Vrai. 
Cette fonction vous permet de modifier 


= 





le texte d’un point du menu. 
- 3 points - 


32 Faux. 
Le Rédacteur 3 est la version très évoluée 
de la version 1.98 proposée, encore 
aujourd’hui, par Logisoft. 
- 1 point - 


33 Vrai. 
Seule la version 3 possède un 
dictionnaire complet. La version 3.15 
propose un véritable dictionnaire des 
synonymes, l'ensemble des 
conjugaisons françaises. Deux 
dictionnaires supplémentaires (anglais 
et italien) sont aussi parus. 
- 2 points - 


34 Faux. 
À ce jour, aucun des produits entrepris 
n’a aboutit. En revanche, l’intégr 
éWordflair 2 qui devrait sortir en 
France au courant de cette année est le 
premier intégré complet disponible sur 
Atari. 
- 1 point - 


35 Vrai. 
Les grandes fonctionnalités de ce 
tableur sont en tous points identiques à 
celles préexistantes sur Lotus 123. S'il 
s'agit d’utiliser les macro commandes, il 
est important de signaler que leur 
gestion est totalement différente, Les 


macro commandes de LDW Power sont 
des automatismes enregistrables, tandis 
que pour Lotus 123, il s’agit d’un 
véritable langage de programmation. 
Mais ce dernier n’est pas toujours 
pratique à utiliser. 

- 2 points - 


36 Faux. 
Calamus est un logiciel de PAO. Pour 
vous en rendre compte, essayez donc de 
réaliser des documents comme le 
magazine que vous tenez entre Vos 
mains avec votre traitement de texte 
préféré. 
- 1 point - 


37 Faux. 
Seule la version SL de Calamus est 
destinée à gérer et à créer des documents 
en couleur. 
- 2 points - 


38 Faux. 
Le tableur Kspread, qui en est à sa 
version 4.19, possède des macros 
commandes puissantes destinées à créer 
de véritables procédures automatiques 
pour alimenter facilement vos feuilles 
de calcul. 
- 2 points - 


39 Vrai. 
Le grapheur surpuissant Scigraph 2 
connaît aujourd’hui une version en 


DRE SN 


réseau pour les MEGA ST STE et 
AIME 
-3 points - 


40 Faux. 
Vroom est bien plus qu’un «vulgaire» 
bruit, c’est un jeu de simulation 
automobile époustouflant avec lequel, il 
est vrai, vous ferez crisser les pneus de 
votre monoplace. Savez-vous, d’ailleurs, 
que vous pouvez jouer contre plusieurs 
adversaires en temps réel si vous vous 
connectez à d’autres ST. 
- 1 point - 


41 Faux. 
Ce pionnier du dessin sur ST est 
toujours commercialisé. Ce dernier, 
bien qu’il ne possède pas de fonctions 
surpuissantes comme celles de Prism 
Paint ou Dali 4, correspond à de 
nombreuses utilisations quotidiennes 
qui n’ont besoin que d’un outil à la fois 
simple et efficace à manipuler. 
- 1 point - 


42 Faux. 
Didot Lineart possède un module de 
vectorisation redoutablement efficace. 
Outre le dessin vectoriel, l'édition de 
fontes vectorielles, Didot va bientôt 
connaître la PAO avec sa déclinaison 
professionnelle. 
- 2 points - 

Thierry de Rouet = 


TS 


Quel utilisateur êtes-vous? 


Entre 0 et 19 points 





Vous débutez, à moins que vous n’utilisiez 
votre ordinateur comme grille-pain? En tout 
état de cause, ce qui compte avant tout c'est 
de bien débuter. Le novice n'est jamais de 
reste sur Atari, bien au contraire! Certes, 
vous ne serez pas dans le coup en cinq minu- 
tes, mais qu'importe. Munissez-vous de votre 
courage, de votre souris, et YOus verrez qu'il 
n’y a rien de plus simple que de cliquer. 


Entre 20 et 44 points 


I 
Vous êtes sur le bon chemin qui mène au 
statut d'utilisateur confirmé. Débutant de- 
puis plusieurs mois, vous vous efforcez de 
découvrir votre Atari et son environnement. 


Mais vous n'êtes pas au bout de vos surpri- 
ses. Les outils et les domaines d’activité sont 
riches et variés. Vous ne connaissez pas à 
fond les affres de la programmation? Après 
tout, cela n'est peut-être pas votre centre 
d'intérêt. En revanche, si de Vroom au 
Rédacteur 3 vous vous sentez à l'aise, c’est 
que vous avez compris la grande richesse de 
l'informatique de loisirs Atari: la pluridisci- 
plinarité. 


Entre 45 et 65 points 

EEE 
Vous êtes un vieux routier de l’Atari. Les 
bombes ne vous font pas tressaillir d’effroi, 
les virus vous amusent, c’est, a priori, que 
vous connaissez bien votre machine. Vous 
êtes un utilisateur averti, un programmeur 





échevelé ou encore l’un de ces passionnés qui 
animent avec force et intérêt un club infor- 
matique. Qu’avez-vous à apprendre de l'in- 
formatique? Selon votre entourage, rien, 
mais selon vous, beaucoup. En effet, vous 
avez compris que si l’imagination n’a pas de 
limite, l'informatique non plus. 


Des questions? Des idées? 
Des envies? Une folie? 


Branchez-vous sur le 
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Des interlocuteurs avisés 
Des réponses précises 
Des nouvelles chaque semaine 
Des programmes en téléchargement 


Et c'est nul par ailleurs! 
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PL 


= 


0 


ne pue 


Tout ce que vous avez toujours 
voulu savoir sur la 
micro créätive... 


Enfin un guide pratique qui fait le point sur la 
micro-informatique domestique. 






Pour aborder, 
puis se 
perfectionner dans KE 
les différents | 
domaines des loisirs 
informatiques avec 
votre Atari. 

Lisez-le, 

offrez-lel 


Voir bon de commande encarté. 











VOTRE AVENIR 


Le STE tire les cartes 





Le Taromancien va 
vous initier avec ses 
lames et ses arcanes 
à tous les mystères 
de la divination par 
les tarots. 








Chaque carte tirée apparaît à 
l'écran suivi de l'interprétation du 
taromancien. 


l ’intérêt des français pour les arts divi- 

natoires ne cesse de croître d’année en 
année. Parmi toutes ces sciences ésotériques, 
la divination par les cartes, et en particulier 
les tarots, tient une place privilégiée. 


De l’origine des tarots 


Un jeu de tarots se présente sous la forme 
d’un paquet de cartes (classiquement 78) 
appelées lames ou arcanes. Ces 78 arcanes 
sont elles-mêmes séparées en un ensemble de 
22 cartes abondamment illustrées appelées 
arcanes majeurs et 56 autres nommées ar- 
canes mineurs. L'origine des tarots est incer- 
taine. Certains la font remonter à l'Egypte 
Antique, d’autres encore plus loin. Toujours 
est-il que son iconographie semble s'être for- 
malisée aux alentours du XVII** siècle sous 
l'impulsion des maîtres graveurs et des mys- 
tiques de l’époque. 


QE 


Arcanes et symboles 


Chacune de ces cartes présente une symbo- 
lique multiple (numérologique, astrologique, 
alchimique et kabbalistique). En particulier, 
chaque détail et couleur entrant dans la com- 
position de l’image illustrant un arcane 
majeur n’est pas fortuit mais possède une si- 
gnification bien précise. Malheureusement, 
cette adéquation de l’image aux symboles si 
importante au Moyen Age tend à disparaître 
au fil des époques. Les jeux modernes sont 
ainsi plus basés sur l’harmonie 
des teintes que sur le respect de 
cette symbolique. La prédiction 
de l’avenir par les tarots s’effec- 
tue en tirant un nombre de cartes 
variable selon la méthode em- 
ployée. Le devin prend alors con- 
naissance des symboles ainsi 
révélés. A la différence de l’astro- 
logie, qui nécessite de nombreux 
calculs, le travail du devin est ici 
limité à l'interprétation du mes- 
sage délivré par les cartes. Une 
connaissance approfondie des symboles asso- 
ciés à chaque arcane est donc nécessaire pour 
obtenir de bons résultats. Si l’on peut utili- 
ser les 78 lames lors d’une consultation, leur 
manipulation est difficile. Les 22 arcanes 
majeurs suffisent classiquement pour la plu- 
part des questions posées. Le grand jeu est le 
plus souvent réservé aux questions posées 
sur des événements à long terme. 


Quand le Taromancien 
vous aide 


Le logiciel développé par l’équipe d’Uranie 
Software et distribué par la société ESAT ne 
gère d’ailleurs que les 22 arcanes majeurs. 
Son emploi est simplissime. L'utilisateur 
choisit sur un menu le thème de cette ques- 
tion: Profession, Amour, Finances, Santé. 
Ces thèmes représentent en effet l’écrasante 
majorité des questions posées lors de séances 
divinatoires quel que soit la méthode em- 
ployée. Une fois le thème sélectionné, le 
STE «bat» les cartes et vous demande d’en 


tirer quatre. Ce système dit de la croix ou de 
la réponse immédiate est un des plus cou- 
ramment employé. La première carte corres- 
pond au consultant et à ce qui plaide pour 
son projet. La deuxième représente ce qui lui 
est défavorable. La troisième carte indique le 
parti à prendre et la quatrième, le résultat 
probable. Le Zaromancien vous permet alors 
de consulter les cartes choisies en visualisant 
successivement l’image en couleur de l’arca- 
ne (le taromancien ne fonctionne qu’en bas- 
se résolution) et sa signification générale se- 
lon son rang (1*° à 4** carte tirée) ainsi que le 
thème de question sélectionné. Classique- 
ment, on ajoute à ces quatre cartes tirées au 
hasard une cinquième obtenue par une 
opération mathématique simple (réduction 
théosophique) basée sur les chiffres des ar- 
canes dévoilés. Cette cinquième carte est la 
synthèse des quatre autres. Sa présence per- 
met de clarifier la réponse fournie par le ta- 
rot. Malheureusement, les développeurs du 
Taromancien n’ont pas jugé bon de faire in- 
tervenir cette option pourtant bien pratique. 
De maniement simple, le seul travail de l’uti- 
lisateur consiste à prendre connaissance des 
réponses de chaque carte et de décider, com- 
ment dans son cas précis, celles-ci peuvent 
s'appliquer. Cette simplicité est à l’image de 
celle du manuel du Tromancien (16 pages) 
qui est plus une présentation des tarots 
qu’un guide d’utilisation du logiciel. 


En Conclusion 


Il faut s’en convaincre, le Taromancien n’est 
pas une base de données sur les tarots ni un 
logiciel destiné au professionnels de la 
voyance. Trop rigide, il ne saurait répondre 
aux exigences de ces derniers. Par contre, le 
Taromancien est un programme simple que 
l’on pourrait placer dans la catégorie «initia- 
tion». Il intéressera toute personne désirant 
découvrir le monde des tarots ou recher- 
chant une réponse sans se lancer dans l'étude 
des arcanes. Les prochains logiciels de cette 
collection devraient traiter de numérologie 
et de chiromancie. Nous les attendons avec 
curiosité. 

François Lejoyeux 


Le Taromancien ë 
Pour SYSTF/STE, MEGA STE et TT 


Distribué par Esat Software 
Prix: 290 EF TTC. 
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ADAPTATEUR VIDEO PE SWITCHER de Joystick 
| CGA PC-> TELE . et de Souris 


Réf. GP 210 (Sortie audioet D |” F PS | “72 Ecas 
alimentation 12V fournie) 700 F ls. 1 SOURIS 
axe som | SANS FIL 
a SEE L zh : Livrée avec tapis et 
15: SWITCH LASER ER | rallonge 550 F 
D Réf. DS 192 es ” 
Connexion de 2 Atari sur une laser 
Atari (Port DMA FIRE A 
mnt 0 SOURIS TRANSPARENTE . 
R Réf. GP 301 
ï COMMUTATEUR VIDÉO M Réf. GP 300T- Livrée ovectopis 145 F 150 F 
!_ MULTISYNC pour NEC Es TRE: 
Entrée /Sortie Audio 


DB1 5 HD-VGA 3 résolutions | CONNECTEURS CABLES IMPRIMANTE 
Réf. GP250  300F 27 Dg09 MALE/FEMELLE 180m Réf. BB 304 
a MN DB1S WF 300m Réf. BB 304-3 
DB19  W/F 500m Réf. BB 304-5 
27 DB MF. 700m Réf. BB 304-7 
DB25 W/F 900 m Réf. ï 304.9 
DB37 W/F 


; 4 4 DIN ATARI 13 M (Vidéo) 
COMMUTATEUR VIDEO PA one 12rc 


DD DIN ATARI 12 F (Cordon) 
Mono/Coul D DIN ATARI 14 M (Lecteur) 


A pe DIN ATARI 14 F Ci 
Réf. GP 240 200 F D Din ataR 14 F (Cordon) 
2 Capot DB 9 Vis longues 
_ Capot DB 19 
_ Capot DB 23 
Capot DB 25 


REEM/M  RéfW/F 

BB305  BB306 48,00 F 

BB305-3 BB306-3 80,00 F 

BB 305-5 BB306-5 : 120,00 F 
700m BB305-7 BB306-7 130, 00F 
10,00m BB 305-10 BB306-10 222, 00 F 


GAMME D'ADAPTATEURS pour Console de Jeux 
: (avec sortie Péritel) pour Moniteurs AMSTRAD, ATARI 
et COMMODORE 150 F 


200000000000 000© 
PR SET SR RE OT PT OS RP 


CR ble ST/N pl ATARI ré an901 90F | MEMOIRES 
(2/15) 210F D © M] Gble HarD cor Réf GP 280 180 F 

: D | Détecteur Ge sonnerie Réf. GP 302 27256 30F 

Réf. DS 25X dE | Coble minitel ATARI Réf. GP 225 910256  32F 


+ : 21 Cible Disque Dur ATARI (DMA) 0,80m Réf. GP 22% 
DO Réf DSPERI4 Fr. nf Us ; DBV9M/DBI9N 20m Réf GP27 AU-10 19 


act he à “ FE Câble pour connecter lecteur PC 5 1/4 sur ST_ Réf. GP 242 41256-10 19F 
(Péritel E/1S) é En FRA € Fe ; Cäble pour connecter lecteur PC 3" 1/2 sur ST Réf. GP 24] 41464-8 32F 
- P Rallonge joystick 1,80 m Réf. GP 244 411000 65F 
Rallonge joystick 0,30 m Réf. GP 243 43956-8 75F 


L? HSE - Rallonge moniteur DIN13M/13F2m Réf. GP 248 44956-8 64F 
CABLES RONDS AU METRE BARRETTES SIMM bre à lecteur DIN 14 M/14F2m Réf. GP 247 … | 6264 45F 
» 14 Blindé 3 bin 1 Cüble Null Modem (2m) PC—> PC ou PC > ATARI 68000  90F 
F Câble en nappe au mètre 50 Coduceus f | 1 Mo x8- La paire 700 F N ou ATARI —> ATARI Réf.AA 332B É 
ADAPTATEUR Câble MIDI Atari 3 m Réf.GP229 45F 
: : Câble MIDI Atari 5 m Réf.GP230 60F 
: SÉLECTEUR DE LECTEURS EXTERNES | SIMM/ SIP = 30F à “Quodrupleur de Joystick Ref. GP246 90F 
RG GP 251 : 30000F _L . 2 | Doubleur de Joystick Réf. GP245 60F 
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